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ABSTRAK 
 
Nama   : Ulfa Rahmah Shah 
Nim   : 60200114053 
Jurusan  : Teknik Informatika 
Judul : Transaksi Bank Sampah Every Where Banking 
  Berbasis Android dan Web (Study Kasus Bank Sampah 
Pelita Harapan) 
Pembimbing I : Dr.H.Kamaruddin Tone,M.M 
Pembimbing II : Andi Muhammad Syafar,S.T.,M.T 
 
Sebagian besar proses administrasi dan transaksi menggunakan media 
komputer, namun berdasarkan data tahun 2016 nasabah Bank Sampah Pelita 
Harapan telah mencapai kurang lebih 420 nasabah namun proses administrasi 
dilakukan secara manual sehingga menyulitkan  para karyawan dalam melakukan 
proses transfer saldo, penghitungan saldo setiap harinya, dan perhitungan statistika 
saldo jadi tidak efektif. Tujuan dilakukannya penelitian ini agar karyawan dan 
nasabah lebih terbantu dalam proses layanannya. 
Metodologi pengembangan yang digunakan dalam pengembangan adalah 
Waterfall, study literature yang mendukung teori penyelesaian masalah serta Data 
Flow Diagram (DFD) untuk perancangan perangkat lunaknya disertai juga 
mengujian perangkat lunaknya. 
Akan merancang sebuah aplikasi untuk penanganan Pelayanan Bank 
Sampah Pelita Harapan berbasis web sehingga karyawan dan nasabah Bank 
Sampah dapat lebih mudah melakukan proses pelayanan di Bank Sampah secara 
efektif dan efisien. 
 
 
Kata Kunci : Bank Sampah Pelita Harapan, Karyawan, Nasabah, Transaksi
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BAB I 
PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang Masalah 
Kebersihan tentu harus terjaga agar tidak terjadi pencemaran dan kerusakan 
lingkungan. Menjaga kebersihan lingkungan merupakan salah satu cara menjaga 
keseimbangan alam. Hal tersebut dapat dilakukan dengan tidak membuang sampah 
di sembarang tempat. Sampah yang tidak dikelolah dengan baik akan 
mengakibatkan pemandangan yang tidak indah, pencemaran lingkungan, 
menimbulkan penyakit, bahkan bencana seperti banjir.  
Hal tersebut dijelaskan Allah swt. Dalam firman-Nya pada QS. Ar-
Ruum/30:41 yaitu : 
 ََﺴفْلا ََرَهظ ُْمَهقيُِذِيل ِساَّىلا يِدَْيأ َْتبَﺴَك اَِمب ِرَْحبْلاَو َِّربْلا ِيف ُدا
 َنىُعِجَْري ُْمهَّلََعل اُىلِمَع يِذَّلا َضَْعب 
Terjemahnya : 
 
“Telah nampak kerusakan di darat dan di laut, disebabkan karena 
perbuatan tangan manusia, supaya Allah merasakan kepada mereka 
sebagian dari (akibat) perbuatan mereka, agar mereka kembali (ke 
jalan yang benar).” (Kementrian Agama, 2012) 
 
Ayat diatas menjelaskan bahwa Allah swt. memperlihatkan akibat dari 
perbuatan manusia itu sendiri. Maka dari itu perlu diupayakan agar kebersihan tetap 
terjaga. Begitu pula tafsir menurut Quraish Shihab makna kata al fasad telah terlihat 
kebakaran, kekeringan, kerusakan, kerugian perniagaan dan ketertenggelaman yang 
2 
 
 
 
disebabkan oleh kejahatan dan dosa-dosa yang diperbuat manusia. Allah 
menghendaki untuk menghukum manusia di dunia dengan perbuatan-perbuatan 
manusia, agar mereka bertobat dari kemaksiatan.  
Kebersihan dapat diartikan sebagai sesuatu keadaan yang terbebas dari 
segala noda dan kotoran, baik yang tampak oleh mata maupun tidak. Dalam islam, 
menjaga kebersihan harus meliputi dua aspek, kebersihan lahir dan kebersihan 
bathin. Kebersihan lahir meliputi badan, pakaian, tempat tinggal dan lingkungan 
hidup. Sedangkan kebersihan bathin meliputi usaha untuk menghindarkan bathin 
kita dari sifat-sifat tercela yang bisa mengotorinya seperti dengki, serakah, 
sombong, angkuh dan sebagainya. Contoh dalam Q.S Al-Muddassir/74:4 yaitu : 
 ْرَِّهَطف ََكبَاِيثَو 
Terjemahnya : 
“dan pakaianmu bersihkanlah” (Kementrian Agama, 2012) 
 
 Secara khusus, Rasulullah saw memberikan perhatian mengenai 
kebersihan. Kebersihan itu bersumber dari iman dan merupakan bagian dari iman. 
Dengan demikian kebersihan dalam islam mempunyai aspek ibadah dan aspek 
moral, dan karena itu sering juga dipakai kata “bersuci” sebagai padanan kata 
“membersihkan / melakukan kebersihan”. Ajaran kebersihan tidak hanya 
merupakan slogan atau teori belaka, tetapi harus dijadikan pola hidup praktis, yang 
mendidik manusia hidup bersih sepanjang masa, bahkan dikembangkan dalam 
hukum islam. Berikut hadits tentang kebersihan : 
 ِناَمْيْلْا َهِم َُةفاَظَّىلا 
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Artinya :  
“Kebersihan itu sebagian dari iman”. (HR. Ahmad) 
 
Isi Kandungan : 
1.      Umat Islam wajib menjaga kebersihan lahir dan batinnya. 
2.      Menjaga kebersihan lahir dan batin merupakan ciri orang yang beriman. 
Hadits tersebut menjelaskan bahwa kebersihan merupakan sebagian dari 
iman. Artinya seorang muslim telah memiliki iman yang sempurna jika dalam 
kehidupannya ia selalu menjaga diri, tempat tinggal dan lingkungannya dalam 
keadaan bersih dan suci, baik yang bersifat lahiriyah (jasmani) maupun batiniyah 
(rohani). 
Makassar sebagai salah satu kota metropolitan di Indonesia merupakan kota 
besar yang padat penduduknya. Tidak sedikit permasalahan sosial yang muncul, 
tidak terkecuali masalah sampah yang ada dimasyarakat. Tiap hari masyarakat 
menghasilkan sampah, baik itu sampah dari masing-masing rumah, jalan, ataupun 
rumah makan, baik berupa sampah organik, maupun non organik. Di kota besar 
seperti Makassar, aktivitas masyarakat berkembang pesat sehingga limbah 
sampahpun semakin banyak setiap harinya. Meskipun demikian, kota Makassar 
pernah berprestasi ditingkat nasional yakni meraih penghargaan Adipura pada 
tahun 2013. (Rimbawan (Rakyatku.com)) 
Dalam upaya melanjutkan prestasi tersebut, pemerintah kota Makassar dari 
tahun 2014 telah menjalankan program “Makassar Tidak Rantasa” program yang 
digulirkan oleh walikota Makassar Danny Pomanto ini sudah mulai menuai hasil. 
Makassar dinilai Kementrian Lingkungan Hidup masuk tujuh besar sebagai kota 
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metropolitan terbersih untuk penilaian Adipura 2015 tahap pertama. (Pemerintah 
Kota Makassar(Rakyatku.com))  
Adapun salah satu cara untuk menanggulangi sampah yaitu program bank 
sampah yang jumlah nasabah saat ini mencapai hingga 50 ribu orang yang terdaftar 
di 760 unit dan sektoral se-Kota Makassar. Perputaran uang lebih Rp.20 juta sampai 
Rp.30 juta perharinya. Jika ditaksir selama sebulan pendapatannya kurang lebih 
Rp.600 juta sampai Rp.900 juta. Ketua Asosiasi Indonesia (Asobsi), Saharuddin 
Ridwan mengaku, sebelumnya jumlah nasabah berkisar 12 ribu orang di akhir 
tahun 2016 lalu.Keterlibatan masyarakat, bukan hanya sekadar bertujuan menjaga 
lingkungan tetapi berpotensi untuk menambah pendapatan ekonomi dari kebutuhan 
rumah tangga.(Rakyatku.com, 2017) 
Ada pun edaran wali kota mewajibkan seluruh pegawai melakukan 
pengurangan sampah dengan cara menjadi nasabah bank sampah itu bagian dari 
penilaian non fisik, dan inovasi di dalam pengeloaan sampah menjadi bio gas, serta 
inovasi lainnya tentang sampah tukar beras. (Saharuddin (Rakyatku.com)) 
Salah satu BSU (Bank Sampah Unit) yaitu Bank Sampah Pelita Harapan 
memiliki kurang lebih 288 nasabah di tahun 2018 namun proses administrasi 
dilakukan secara pembukuan sehingga menyulitkan  para karyawan dan nasabah 
dalam melakukan transaksi seperti, penarikan saldo, transfer saldo, penimbangan, 
pendaftaran, cek saldo, dan peminjaman.(Surasmi, 2017 (Wawancara)) 
Bank Sampah Pelita Harapan yang sampai saat ini belum memanfaatkan 
teknologi yang tersedia, sedangkan teknologi sudah merupakan salah satu bidang 
ilmu pengetahuan yang berkembang pesat saat ini. Adapun handphone merupakan 
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salah satu teknologi yang kebanyakan masyarakat telah gunakan dan manfaatkan. 
Handphone  berevolusi menadi Smartphone, yang dulu hanya terbatas kegunaannya 
untuk menelepon dan mengirim pesan singkat, kini telah banyak memberi manfaat 
dan kemudahan bagi penggunanya dalam segala bidang. Smartphone  dengan 
sistem operasi Android memungkinkan banyak aplikasi yang bisa dipasang dan 
dimanfaatkan pada Smartphone itu sendiri. 
Adapun ayat-ayat Al-Qur‟an yang menyangkut tentang ilmu pengetahuan 
dan teknologi. Ayat-ayat Al-Qur‟an juga tidak ada yang menghambat kemauan 
ilmu pengetahuan dan teknologi bahkan sebaliknya Al-Qur‟an selalu 
memganjurkan manusia untuk menggunakan akalnya agar mendapatkan pelajaran 
dari ayat-ayatnya contoh dalam Q.S Ar Rahman/55:33 : 
 َرَﺸَْعم اَي ِﺕاَواَمَّﺴلا ِﺭاَطْﻗَأ ْهِم اوُذُْفَىﺗ ْنَأ ْمُْﺘَعطَْﺘﺳا ِنِﺇ ِﺲْوِﺈْلاَو ِّهِﺠْلا
ٍناَطْلُﺴِب اَّلِﺇ َنوُذُفَْىﺗ اَل ۚ اوُذُْفواَف ِﺽَْﺭﺄْلاَو 
 
Terjemahnya : 
“Hai sekalian jin dan manusia, jika kamu sanggup menembus 
(melintasi) penjuru langit dan bumi, maka lintasilah, kamu tidak 
dapat menembusnya kecuali dengan kekuatan.”(Kementrian 
Agama,2012) 
 
Kata “sulthan”  diartikan dengan ilmu pengetahuan dan kemampuan atau 
teknologi, ayat ini memberi isyarat kepada manusia bahwa mereka tidak mustahil 
untuk menembus ruang angkasa, bila ilmu pengetahuan dan kemampuannya atau 
teknologinya memadai. (Naufal, 2017) 
Al-Qur‟an memang tidak memberi petunjuk-petunjuk secara rinci untuk hal 
itu, tetapi al-Qur‟an memberi modal dasar berupa akal dan sarananya secara mentah 
untuk digali dan diolah sehingga bermanfaat untuk kehidupan manusia. Karena akal 
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manusia ditunjuk oleh Allah menjadi Khalifah fil- Ardl, sebagai Khalifah di bumi 
dengan tugas mengurus dan memakmurkannya, serta menjadi makhluk yang paling 
mulia dibandingkan dengan makhluk lainnya. 
Ayat tersebut anjuran bagi siapapun yang bekerja di bidang ilmu 
pengetahuan dan teknologi, untuk berusaha mengembangkan kemampuan sejauh-
jauhnya sampai-sampai menembus (melintas) penjuru langit dan bumi. Namun Al-
Qur‟an memberi peringatan agar manusia bersifat realistis, sebab sebaik apapun 
rencana, namun bila kelengkapannya tidak dipersiapkan maka kesia-siaan akan 
dihadapi. Kelengkapan itu adalah apa yang dimaksud dalam ayat itu dengan istilah 
sulthan, yang menurut salah satu pendapat berarti kekuasaan, kekuatan yakni ilmu 
pengetahuan dan teknologi. Tanpa penguasaan dibidang ilmu dan teknologi jangan 
harapkan manusia memperoleh keinginannya untuk menjelajahi luar angkasa. Oleh 
karena itu, manusia ditantang, dianjurkan untuk selalu mengembangkan ilmu 
pengetahuan dan teknologi. 
Berbicara tentang ilmu pengetahuan dan teknologi, Bank Sampah Pelita 
Harapan memiliki masalah dalam transaksi dari pihak nasabah seperti proses 
transfer saldo dikarenakan nasabah harus membawa dua buku tabungan yakni buku 
tabungan yang melakukan transfer dan buku tabungan penerima transfer, dan juga 
pada transaksi lainnya seperti penarikan saldo, penimbangan, pendaftaran, cek 
saldo, peminjaman juga mengalami kesulitan, dikarenakan Bank Sampah Pelita 
Harapan tersebut hanya terbuka satu kali dalam seminggu, dilihat dari jumlah 
nasabahnya proses transaksi tidak bisa dilakukan secara efektif, dapat dilihat 
kerugian nasabah dari segi waktu. Disini dapat kita lihat bahwa di Bank Sampah 
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Pelita harapan masih kurang akan ilmu pengetahuan dan teknologi yang dapat 
diterapkan dalam setiap layanan yang ada. 
Masalah yang dihadapi dari pihak karyawan, dalam pelayanan berbagai 
transaksi yang sekarang dilakukan dengan pembukuan menjadi rumit, karena 
dengan jumlah nasabah yang terbilang cukup banyak karyawan tidak bisa 
mengefektifkan pelayanan tersebut. Perhitungan saldo setiap harinya rumit karena 
jika terjadi kesalahan ditengah penghitungan saldo maka harus diulang dari awal 
maka akan mengganggu keakuratan perhitungan saldo. 
Metodologi pengembangan yang digunakan adalah waterfall untuk 
membangun sistem informasi pengelolaan bank sampah berbasis web dan android. 
Pembuatan sistem pelayanan ini menggunakan sistem pengumpulan data dengan 
mengambil data dari pengurus Bank Sampah Pelita Harapan, melakukan 
wawancara kepada pengurus dan nasabah Bank Sampah Pelita Harapan, study 
literature yang mendukung teori penyelesaian masalah serta Data Flow Diagram 
(DFD) untuk perancangan perangkat lunaknya disertai juga pengujian perangkat 
lunaknya. 
Berdasarkan latar belakang di atas, peneliti akan merancang sebuah aplikasi 
untuk penanganan pelayanan Bank Sampah Pelita Harapan berbasis web untuk 
karyawan dan aplikasi berbasis android untuk nasabah sehingga dapat 
mempermudah melakukan proses pelayanan di Bank Sampah secara efektif dan 
efisien, dan penghitungan saldo akan lebih akurat. Nasabah juga akan merasa 
dibantu dalam hal kecepatan pelayanan dan memudahkan juga untuk proses 
administrasi dan transaksi. 
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B. Rumusan Masalah 
Dengan mengacu pada latar belakang masalah di atas adapun rumusan masalah 
dari penelitian ini yakni “Bagaimana merancang transaksi Bank Sampah Pelita 
Harapan ?” 
C. Fokus Penelitian dan Deskripsi Fokus 
Dalam penyusunan tugas akhir ini perlu adanya pengertian pada 
pembahasan yang terfokus sehingga permasalahan tidak melebar. Adapun yang 
menjadi fokus pada penelitian ini adalah: 
1. Aplikasi ini berbasis web dan android, 
2. Aplikasi dirancang untuk diaplikasikan di bank sampah pelita harapan, 
3. Aplikasi web difokuskan untuk karyawan bank sampah sebagai inputan 
kesistem dan pusat layanan dan menyediakan layanan pendaftaran, 
penimbangan, penarikan saldo, transfer saldo, cek saldo, peminjaman, 
mutasi rekening, 
4. Aplikasi android difokuskan untuk para nasabah dan menyediakan 
layanan transfer saldo, cek saldo, mutasi rekening, 
5. Data diperoleh dari bank sampah pelita harapan, 
6. Aplikasi hanya dapat digunakan bagi para nasabah dan karyawan yang 
terdaftar, 
7. Aplikasi ini hanya dapat berfungsi dengan layanan koneksi internet. 
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Untuk memudahkan pemahaman dan memberikan gambaran serta 
menyamakan persepsi antara penulis dan pembaca, maka dikemukakan penjelasan 
yang sesuai dengan variable dalam penelitian ini. Adapun deskripsi fokus dalam 
penelitian ini : 
1. Aplikasi adalah program yang dibuat oleh pemakai yang ditujukan untuk 
melakukan suatu tugas khusus. Program seperti ini biasanya dikelompokkan 
menjadi dua, yaitu program aplikasi serbaguna dan program aplikasi 
spedifik.(Kadir,2014) 
2. Android merupakan OS (Operating System) Mobile yang tumbuh ditengah OS 
lainnya yang berkembang dewasa ini. OS lainnya seperti Windows Mobile, i-
Phone OS, Symbian, dan masih banyak lagi. Akan tetapi, OS yang ada ini 
berjalan dengan memprioritaskan aplikasi inti yang dibangun sendiri tanpa 
melihat potensi yang cukup besar dari aplikasi pihak ketiga. Oleh karena itu, 
adanya keterbatasan dari aplikasi pihak ketiga untuk mendapatkan data asli 
ponsel, berkomunikasi antar proses serta keterbatasan distribusi aplikasi pihak 
ketiga untuk platform mereka.(Hermawan, 2011 : 1) 
3. Website adalah kumpulan halaman web yang saling terhubung dan file-filenya 
saling terkait. Web terdiri dari page atau halaman, dan kumpulan halaman 
yang dinamakan homepage. Homepage berada pada posisi teratas, dengan 
halaman-halaman terkait berada di bawahnya.(Gregorius(Zarkasi, 2017)) 
4. Java adalah nama sekumpulan teknologi untuk membuat dan menjalankan 
perangkat lunak pada komputer yang berdiri sendiri (standalone) ataupun pada 
lingkungan jaringan. (M. Shalahuddin dan Rosa A.S.,2010 : 1) 
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5. PHP atau  singkatan dari Personal Home Page merupakan bahasa skrip yang 
tertanam dalam HTML untuk dieksekusi bersifat server side. PHP termasuk 
dalam open source product, sehingga source code PHP dapat diubah dan 
didistribusikan secara bebas.(Nugroho, 2006 :61) 
6. HTML adalah bahasa yang digunakan untuk menulis halaman web, biasanya 
menggunakan extensi .htm, .html atau .shtml. (Suntoso  2007:83) 
7. Bank sampah adalah tempat pemilaan dan pengumpulan sampah yang dapat 
didaur ulang dan/atau diguna ulang yang memiliki nilai ekonomi.(Peraturan 
Menteri Lingkungan Hidup Republik Indonesia Nomor 13 Tahun 2012 
(Latifah, 2016)) 
D. Kajian Pustaka 
Perkembangan teknologi yang semakin hari semakin pesat 
perkembangannya membuat seluruh sistem kehidupan masyarakat tidak lagi 
menggunakan pekerjaan manual, namun telah digantikan dengan kegiatan yang 
lebih efektif dan efisiendari segi kerja karena akan memperkecil resiko kesalahan. 
Penelitian sebelumnya yang dilakukan terkait  Bank Sampah antara lain :   
1. Irwan Kustiawan(2016) dalam skripsinya berjudul “Pembangunan Aplikasi 
Bank Sampah(Studi Kasus : Bank Daun Kapas Teknik Lingkungan Universitas 
Pasundan)”. Penelitian ini berisi tentang pengelolahan sampah yang ada di 
Bank Sampah Universitas Pasundan.Persamaan pada penelitian ini adalah 
dirancang untuk memenuhi kebutuhan Bank Sampah serta metodologi yang 
digunakan waterfall dan dibuat dalam bahasa php.Penelitian yang akan 
dibangun oleh peneliti berbeda dengan penelitian diatas karena penelitian ini 
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berfokus pada layanan yang ada di Bank Sampah sedangkan penelitian di atas 
berfokus pada pengolahan sampah. 
2. Tenia Wahyuningrum (2014) dalam skripsinya berjudul “Perancangan Mobile 
Banking untuk Bank Sampah Menuju Smart City di Kota Purwokerto”. 
Penelitian ini berisi tentang kenyamanan dalam bertransaksi dibank sampah 
melatar belakangi pembangunan aplikasi mobil perbankang untuk cari 
informasi sampah, saldo, dan transfer.Persamaan pada penelitian ini adalah 
dirancang untuk mempermudah karyawan dan nasabah dalam proses transaksi 
yang dilakukan dalam bentuk aplikasi yang berbasis mobile.Perbedaan pada 
penelitian ini, peneliti akan membangun sebuah aplikasi mobile yang berbasis 
android, sedangkan penelitian diatas menggunakan pemograman yang mobile 
dengan metode sms gateway. 
3. Nur Latifah Jamaluddi (2016) dalam skripsinya berjudul “Analisis Dan 
Perancangan Sistem Pengolalaan Sampah Berbasis Android Melalui 
Partisipasi Masyarakat Di Kecamatan Rappocini”. Penelitian ini berisi tentang 
masalah pengelolaan kebersihan dilingkungan masyarakat Rappocini. 
Persamaan pada penelitian ini adalah dirancang dengan menggunakan aplikasi 
berbasis android dan objek yang digunakan yaitu sampah. Perbedaan pada 
penelitian ini, peneliti bukan hanya membuat aplikasi yang berbasis android, 
namun peneliti akan membuat aplikasi berbasis web dengan adanya fitur 
tambahan seperti penarikan saldo, transfer saldo, penimbangan, pendaftaran, 
cek saldo, peminjaman, dan mutasi rekening. 
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4. Mustakim (2013), dalam skripsinya berjudul “Tempat sampah Otomatis 
Berbasis Mikrokontroler ATMEGA 8535”. Penelitian ini berisi tentang 
rancangan sebuah tempat sampah berbasis mikrokontroler ATMEGA 8535 
dengan motor servo untuk menggerakkan cap (penutup) terbuka dan terbuka, 
dimana tempat sampah ini akan terbuka dan tertutup secara otomatis jika 
terdeteksi objek didekatnya dengan jarak 60 cm. Persamaan pada penelitian ini 
yakni dirancang untuk menanggulangi sampah yang ada dimasyarakat. 
Perbedaan pada penelitian ini adalah peneliti akan membuat semuah aplikasi 
(software) untuk menanggulangi sampah, sedangkan penelitian tersebut 
menanggulagi sampah menggunakan alat (hardware) yakni tempat sampah 
otomatis. 
E. Tujuan dan Kegunaan penelitian 
1. Tujuan Penelitian 
Tujuan dari penelitian untuk transaksi Bank Sampah Pelita Harapan 
yang dapat membantu karyawan dalam proses pelayanan di bank Sampah, serta 
dapat juga membantu nasabah dalam proses transaksi. 
2. Kegunaan Penelitian 
Diharapkan dengan kegunaan pada penelitian ini dapat diambil 
beberapa manfaat yang mencakup tiga hal pokok berikut : 
a. Bagi Dunia Akademik 
Dapat memberikan suatu referensi yang berguna bagi dunia akademis 
khususnya dalam penelitian yang akan dilaksanakan oleh peneliti yang akan 
datang dalam hal perkembangan teknologi perangkat lunak. 
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b. Bagi Industri 
Dapat menjadi fondasi awal dalam pengembangan industri perangkat 
lunak dalam skala yang lebih besar guna pemanfaatan untuk masyarakat 
kedepannya. 
c. Bagi Penulis 
Menambah pengetahuan dan wawasan serta pengebangan daya nalar 
dalam pengembangan teknologi perangkat lunak. 
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BAB II 
TINJAUAN TEORITIS 
A. Transaksi 
Transaksi adalah situasi atau kejadian yang melibatkan unsur lingkungan 
dan mempengaruhi posisi keuangan. Setiap transaksi harus dibuatkan keterangan 
tertulis seperti faktur atau nota penjualan atau kuitansi yang disebut dengan bukti 
transaksi. 
Satu perbedaan tersebut merupakan sistem informasi akutansi dengan 
suatu sistem informasi manajemen, yang dimana transaksi dalam sistem 
informasi akuntansi adalah suatu kejadian yang melibatkan unsur lingkungan 
yang baik berpengaruh ataupun tidak memiliki pengaruh terhadap posisi 
keuangan.  
Dari hal tersebut, transaksi dalam akuntansi dalam arti yang spesifik 
yaitu transaksi memiliki pengaruh posisi keuangan. Dalam cabang ilmu yakni 
akuntansi, suatu transaksi dapat diukur dengan satuan mata uang. Olehnya itu, 
transaksi-transaksi yang memiliki nilai uang dapat dicatat dalam akuntansi.  
Transaksi merupakan peristiwa terjadinya aktivitas bisnis yang dilakukan 
oleh suatu perusahaan.(Susanto (Rahayu, 2011)) 
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B. Aplikasi 
    Aplikasi adalah program yang dibuat oleh pemakai yang ditujukan untuk 
melakukan suatu tugas khusus. Program dikelompokkan menjadi program 
aplikasi serbaguna dan program aplikasi spesifik.(Kadir,2002) 
 Aplikasi dapat digolongkan menjadi beberapa kelas, antara lain : 
1. Perangkat lunak perusahaan (enterprise) 
2. Perangkat lunak infrastruktur perusahaan 
3. Perangkat lunak informasi kerja 
4. Perangkat lunak Media dan hiburan 
5. Perangkat lunak pendidikan 
6. Perangkat lunak pengembangan media 
7. Perangkat lunak rekayasa produk 
 Pada pengertian umumnya, aplikasi adalah alat terapan yang 
difungsikan secara khusus dan terpadu sesuai kemampuan yang dimilikinya . 
aplikasi merupakan suatu perangkat komputer yang siap pakai bagi user. 
 Program aplikasi serbaguna adalah program aplikasi yang dapat 
digunakan oleh pemakai untuk melaksanakan hal-hal yang bersifat umum serta 
untuk mengotomasikan tugas-tugas individual yang bersifat berulang. 
Sedangkan program aplikasi spesifik adalah program yang ditujukan untuk 
menangani hal-hal yang sangat spesifik. 
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C. Bank Sampah 
Bank sampah adalah suatu tempat yang digunakan untuk mengumpulkan 
sampah yang sudah dipilah-pilah. Sampah yang dikumpulkan adalah sampah 
yang mempunyai nilai ekonomis. Cara kerja bank sampah umumnya hampir 
sama dengan bank lainnya, ada nasabah, pencatatan pembukuan, dan manajemen 
pengelolaannya, apabila dalam bank yang biasa kita kenal yang disetorkan 
nasabah adalah uang akan tetapi dalam bank sampah yang disetorkan adalah 
sampah yang mempunyai nilai ekonomis. Sedangkan pengelola bank sampah 
harus orang kreatif dan inovatif serta memiliki jiwa kewirausahaan agar dapat 
meningkatkan pendapatan masyarakat. Sistem kerja bank sampah pengelolaan 
sampahnya berbasis rumah tangga, dengan memberi reward  kepada yang 
berhasil memilah dan menyetorkan sejumlah sampah. (Clean (Ulfah, 2016)) 
 Tujuan utama pendirian bank sampah adalah untuk membantu 
menangani pengolahan sampah di Indonesia. Tujuan bank sampah selanjutnya 
adalah untuk menyadarkan masyarakat akan lingkungan yang sehat, rapi, dan 
bersih. Bank sampah juga didirikan untuk mengubah sampah menjadi sesuatu 
yang lebih berguna dalam masyarakat, misalnya untuk kerajinan dan pupuk yang 
memiliki nilai ekonomis. 
Bank sampah memiliki beberapa manfaat bagi manusia dan lingkungan 
hidup, seperti membuat lingkungan lebih bersih, menyadarkan masyarakat akan 
pentingnya kebersihan, dan membuat sampah menjadi barang ekonomis. 
Manfaat bank sampah untuk masyarakat adalah dapat menambah penghasilan 
masyarakat karena saat mereka menukarkan sampah mereka akan mendapatkan 
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imbalan berupa uang yang dikumpulkan dalam rekening yang mereka miliki. 
Masyarakat dapat sewaktu-waktu mengambil uang pada tabungannya saat 
tabungannya sudah terkumpul banyak. Imbalan yang diberikan kepada penabung 
tidak hanya berupa uang, tetapi ada pula yang berupa bahan makanan pokok 
seperti gula, sabun, minyak dan beras. 
D. Android 
1. Definisi 
Android merupakan perangkat bergerak pada sistem operasi untuk 
telepon seluler yang berbasis linux.(Arifianto, 2011 : 1) 
Android merupakan OS (Operating System) Mobile yang tumbuh 
ditengah OS lainnya yang berkembang dewasa ini. OS lainnya seperti 
Windows Mobile, i-Phone OS, Symbian, dan masih banyak lagi. Akan 
tetapi, OS yang ada ini berjalan dengan memprioritaskan aplikasi inti yang 
dibangun sendiri tanpa melihat potensi yang cukup besar dari aplikasi pihak 
ketiga. Oleh karena itu, adanya keterbatasan dari aplikasi pihak ketiga untuk 
mendapatkan data asli ponsel, berkomunikasi antar proses serta keterbatasan 
distribusi aplikasi pihak ketiga untuk platform mereka,maka dapat ditarik 
kesimpulan bahwa android adalah sistem operasi berbasis linux yang sedang 
berkembang ditengah OS lainnya.(Hermawan , 2011 : 1) 
2. Karakteristik Android 
Android memiliki empat karakteristik sebagai berikut : 
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a. Terbuka 
Android dibangun untuk benar-benar terbuka sehingga sebuah 
aplikasi dapat memanggil salah satu fungsi inti ponsel seperti membuat 
panggilan, mengirim pesan teks, menggunakan kamera dan lain-lain. 
Android merupakan sebuah mesin virtual yang dirancang khusus untuk 
mengoptimalkan sumber daya memori dan perangkat keras yang terdapat di 
dalam perangkat. Android merupakan open source, dapat secara bebas 
diperluas untuk memasukkan teknologi baru yang lebih maju pada saat 
teknologi tersebut muncul. Platform ini akan terus berkembang untuk 
membangun aplikasi mobile yang inovatif. 
b. Semua aplikasi dibuat sama 
Android tidak memberikan perbedaan terhadap aplikasi utama dari 
telepon dan aplikasi pihak ketiga (third-party application). Semua apliksi 
dapat dibangun untuk memiliki akses yang sama terhadap kemampuan 
sebuah telepon dalam menyediakan layanan dan aplikasi yang luas terhadap 
para pengguna. 
c. Memecahkan hambatan pada aplikasi 
Android memecah hambatan untuk membangun aplikasi yang baru 
dan inovatif. Misalnya, pengembang dpat menggabungkan informasi yang 
diperoleh dari web dengan data pada ponsel seseorang seperti kontak 
pengguna, kalender atau lokasi geografis. 
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d. Pengembangan aplikasi yang cepat dan mudah 
Android menyediakan akses yang sangat luas kepada pengguna 
untuk menggunakan aplikasi yang semakin baik. Android memiliki 
sekumpulan tools yang dapat digunakan sehingga membantu para 
pengembang dalam meningkatkan produktivitas pada saat membangun 
aplikasi yang dibuat. 
3. Komponen Android 
Ada empat jenis komponen pada aplikasi android, yaitu : 
a. Activity, akan menampilkan antarmuka aplikasi di layar, sebagai contoh 
ketika kita membuka sebuah aplikasi maka akan muncul tampilan dari 
aplikasi tersebut. 
b. Service adalah komponen yang berjalan di latar belakang. Sebagai 
contoh, Service bisa memainkan musik di latar belakang saat pengguna 
berada dalam aplikasi yang berbeda, atau mungkin mengambil data 
melalui jaringan tanpa menghalangi interaksi pengguna dengan 
aktivitas. 
c. Broadcast Receiver berfungsi menerima pesan intent dari aplikasi lain 
atau dari sistem. Sebagai contoh, suatu aplikasi mengirim pesan berisi 
perintah tertentu untuk aplikasi lain bahwa beberapa data telah diunduh 
ke perangkat dan tersedia bagi mereka untuk menggunakan apklikasi 
tersebut, jadi Broadcast Receiver inilah yang akan menangani 
komunikasi ini dan akan melakukan tindakan yang tepat.Sebuah 
Broadcast Receiver diimplementasikan sebagai subclass dari class 
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Broadcast Receiver dan setiap pesan akan dikirim dan diterima sebagai 
objek Intent. 
d. Content Provider adalah penyedia konten dari satu aplikasi ke aplikasi 
lain atas perintah tertentu. Perintah tersebut ditangani oleh sebuah 
method dari class Content Resolver. Data dapat disimpan dalam sistem 
file, database atau di tempat lainnya. 
4. Komponen Kebutuhan Aplikasi 
a. MySQL 
MySQL merupakan sebuah perangkat lunak atau software sistem 
manajemen basis data SQL atau  DBMS Multithread dan Multiuser. 
MySQl sebenarnya merupakan turunan dari salah satu konsep utama 
dalam database untuk pemilihan atau seleksi dan pemasukan data yang 
memungkinkan pengoperasian data dikerjakan secara mudah dan 
otomatis. MySQL diciptakan oleh Michael "Monty" Widenius pada tahun 
1979, seorang programmer komputer asal Swedia yang mengembangkan 
sebuah sistem database sederhana yang dinamakan UNIREG yang 
menggunakan koneksi low-level ISAM database engine dengan indexing. 
Kelebihan  MySQL dalam penggunaanya dalam database adalah: 
1) Free atau gratis sehingga MySQL dapat dengan mudah untuk 
mendapatkannya. 
2) MySQL stabil dan tangguh dalam pengoperasiannya. 
3) My SQL mempunyai sistem keamanan yang cukup baik. 
4) Sangat mendukung transaksi. 
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5) Sangat fleksibel dengan berbagai macam program.. 
6) Perkembangan dari MySQL sangat cepat 
Kekurangan yang dimiliki oleh MySQL, diantaranya: 
1) Kurang mendukung koneksi bahasa pemrograman seperti visual basic 
atau biasa kita kenal dengan sebutan VB, Foxpro, Delphi dan lain-lain 
sebab koneksi ini menyebabkan field yang dibaca harus sesuai dengan 
koneksi dari bahasa pemrograman visual tersebut. 
2) Data yang dapat ditangani belum besar dan belum mendukung 
widowing function. 
b. Android Studio 
Android Studio adalah sebuah IDE untuk Android Development 
yang dikenalkan pihak google pada acara Google I/O di tahun 2013. 
Android Studio merupakan suatu pengembangan dari Eclipse IDE, dan 
dibuat berdasarkan IDE Java populer, yaitu IntelliJ IDEA. Android Studio 
merupakan IDE resmi untuk pengembangan aplikasi Android.(Arifianto, 
2011) 
c. SDK (Software Development Kit) 
Sebuah Software Development Kit (SDK atau devkit) tipikal 
merupakan satu set perkakas pengembangan software yang digunakan 
untuk mengembangkan atau membuat aplikasi untuk paket software 
tertentu, software framework, hardware platform, sistem komputer, konsol 
video game, sistem operasi atau platform sejenis lainnya. Ia mencakup 
mulai dari pemrograman sederhana seperti sebuah application 
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programming interface (API), sampai dengan pemrograman yang lebih 
rumit dengan hardware yang canggih atau pada sistem embedded termasuk 
perangkat mobile.(Safaat (Latifah, 2011)) 
Perkakas yang lazim disertakan bersama SDK, termasuk 
debugging aids yang memudahkan penelusuran kekeliruan dan utiliti 
lainnya yang biasa dijumpai pada lingkungan pengembang terpadu 
(integrated development environment) IDE. SDK menyertakan contoh-
contoh kode pemrograman dan dokumentasi teknis untuk memudahkan 
pembelajaran dari materi referensi utama. 
d.  ADT (Android Defelopment Tools) 
Android Development Tools (ADT) adalah plugin untuk Eclipse 
yang didesain untuk pengembangan aplikasi Android. ADT 
memungkinkan Eclipse untuk digunakan dalam membuat aplikasi Android 
baru, membuat User Interface, menambahkan komponen berdasarkan 
framework API Android, debug aplikasi, dan pemaketan aplikasi Android. 
(Sari (Latifah, 2011)) 
E. Website 
Website adalah kumpulan halaman web yang saling terhubung dan file-
filenya saling terkait. Web terdiri dari page atau halaman, dan kumpulan halaman 
yang dinamakan homepage. Homepage berada pada posisi teratas, dengan 
halaman-halaman terkait berada di bawahnya. Biasanya setiap halaman di bawah 
homepage disebut child page, yang berisi hyperlink ke halaman lain dalam web. 
(Gregorius, 2000:30) 
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Secara umum, Website atau Web adalah sekumpulan halaman yang terdiri 
dari beberapa laman dan berisi tentang informasi dalam bentuk digital baik itu 
tulisan (teks), gambar animasi yang disediakan melalui internet sehingga dapat 
diakses oleh banyak orang diseluruh dunia yang memiliki koneksi internet. 
 
1. Komponen Kebutuhan Aplikasi 
a. PHPStorm 
PhpStorm adalah PHP ringan dan cerdas IDE berfokus pada 
produktifitas pengembang menyediakan code completion cerdas, navigasi 
cepat dan on-the-fly pengecekan error. Itu selalu siap untuk membantu  
membentuk kode, menjalankan unit-tes atau memberikan debugging visual. 
(Majid, 2017) 
PhpStorm adalah terkenal karena nol-konfigurasi Visual Debugger, 
memberikan wawasan yang luar biasa dalam apa yang terjadi di dalam 
aplikasi di setiap langkah. Ia bekerja dengan Xdebug dan Zend Debugger 
dan dapat digunakan baik secara lokal dan remote. Unit Pengujian dengan 
PHPUnit, BDD dengan Behat dan integrasi profiler juga tersedia. 
b. XAMPP 
XAMPP adalah program aplikasi pengembang yang berguna untuk 
pengembangan website berbasis PHP dan MySQL. Versi terbaru program 
ini adalah XAMPP 1.7.7, yang dirilis pada tanggal 20 September 2011. 
Software XAMPP dibuat dan dikembangkan oleh Apache Friends. 
Perangkat lunak komputer ini memiliki kelebihan untuk bisa berperan 
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sebagai server web Apache untuk simulasi pengembangan website. Tool 
pengembangan web ini mendukung teknologi web populer seperti PHP, 
MySQL, dan Perl. Melalui program ini, programmer web dapat menguji 
aplikasi web yang dikembangkan dan mempresentasikannya ke pihak lain 
secara langsung dari komputer, tanpa perlu terkoneksi ke internet. XAMPP 
juga dilengkapi fitur manajemen database PHP MyAdmin seperti pada 
server hosting sungguhan, sehingga pengembang web dapat 
mengembangkan aplikasi web berbasis database secara mudah. Program 
XAMPP banyak diaplikasikan dan digunakan oleh kalangan pengguna 
komputer di bidang pemrograman web. XAMPP merupakan software gratis. 
XAMPP dapat dijalankan di sistem operasi Windows 2000/XP/Vista/7 dan 
sistem operasi lain. Untuk menginstall versi terbaru program ini, Anda 
cukup menginstal file installer XAMPP ke komputer Windows Anda.  
F. Data Flow Diagram (DFD) 
Data Flow Diagram (DFD) merupakan suatu cara atau metode untuk 
membuat rancangan sebuah sistem yang mana berorientasi pada alur data yang 
bergerak pada sebuah sistem nantinya. Dalam pembuatan Sistem Informasi, DFD 
sering digunakan. DFD dibuat oleh para analis untuk membuat sebuah sistem 
yang baik. Dimana DFD ini nantinya diberikan kepada para programmer untuk 
melakukan proses koding. Dimana para programmer melakukan sebuah coding 
sesuai dengan DFD yang dibuat oleh para analis sebelumnya. Tools yang 
digunakan pada pembuatan DFD (Data Flow Diagram) yaitu Easy Case, Power 
Designer. (Afyenni, 2014) 
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G. Diagram Konteks 
Diagram Konteks adalah diagram yang menggambarkan sumber serta 
tujuan data yang akan diproses atau dengan kata lain diagram tersebut digunakan 
untuk menggambarkan sistem secara umum/global dari keseluruhan sistem yang 
ada. Berdasarkan di atas maka penulis dapat menyimpulkan bahwa diagram 
konteks merupakan diagram yang menggambarkan sistem secara umum atau 
global. (Frediryana, 2012) 
H. Diagram Berjenjang 
Diagram berjenjang merupakan alat perancangan sistem yang dapat 
menampilkan seluruh proses yang terdapat pada suatu aplikasi tertentu dengan 
jelas dan terstruktur. (Afyenni, 2014) 
I. Daftar Simbol 
1. Daftar Simbol Flowmap Diagram 
Flowmap adalah penggambaran secara grafik dari langkah-langkah 
dan urut-urutan prosedur dari suatu program.Simbol flowmap Diagram dapat 
dilihat seperti dibawah : 
Tabel II.1. Daftar Simbol Flowmap Diagram (Jogiyanto (Latifah,2016)) 
Simbol Nama Keterangan 
 Terminator Awal/  
Akhir Program 
Simbol untuk memulai dan  
mengakhiri suatu program 
  
Dokumen 
Menunjukkan dokumen input dan 
output pada proses manual dan proses 
berbasis computer 
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Proses Manual 
Menunjukkan kegiatan proses yang 
dilakukan secara manual 
  
Proses Komputer 
Menunjukkan kegiatan proses yang 
dilakukan secara komputerisasi 
 Arah Aliran Data Menunjukkan arah aliran dokumen 
antar bagian yang terkait pada suatu 
sistem 
 Penyimpanan 
Manual 
Menunjukkan media penyimpanan 
data/informasi secara manual 
 Data Simbol input/output digunakan untuk 
mewakili data input/output 
 
2. Daftar Simbol DFD (Data Flow Diagram) 
Pengertian Data Flow Diagram (DFD) adalah suatu diagram yang 
menggunakan notasi-notasi untuk menggambarkan arus dari data sistem, 
yang penggunaannya sangat membantu untuk memahami sistem secara 
logika, tersruktur dan jelas . (Pahlevy, 2010) 
Tabel II.2 Daftar Simbol DFD (Data Flow Diagram) (Pahlevy, 2010) 
Simbol Nama Keterangan 
 Sumber dan tujuan data External entity merupakan 
kesatuan diluar lingkungan 
system bias berupa orang, 
organisasi dan system lain. 
 Arus data Arus data yang masuk dan 
Tabel II.1 Lanjutan 
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keluar dalam sebuah sistem. 
 Proses transformasi Proses yang mengubah input 
menjadi output. 
 Penyimpanan data Penyimpanan data 
digambarkan dengan dua 
garis horizontal. 
 
3. Daftar Simbol ERD (Entity Relationship Diagram) 
ERD adalah diagram yang memperlihatkan entitas-entitas yang 
terlibat dalam suatu sistem serta hubungan-hubungan atau relasi antar entitas 
tersebut. Model Entity Relationship Diagram yang berisi komponen-
komponen himpunan entitas dan relasi yang masing-masing dilengkapi 
dengan atribut-atribut yang merepresentasikan seluruh fakta dari dunia nyata 
yang ditinjau. (Fathansyah, 2012:79)  
Tabel II.3 Daftar Simbol ERD (Entity Relationship Diagram (Fathansyah, 
2012:79) 
Simbol Nama Keterangan 
 Entitas Melambangkan himpunan entitas. 
 Relasi Melambangkan himpunan relasi. 
 Penghubung Melambangkan penghubung antara 
himpunan relasi dengan himpunan entitas 
dan himpunan entitas dengan atributnya. 
 
 
Tabel II.2 Lanjutan 
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4. Daftar Simbol Kamus Data 
Kamus data adalah kumpulan daftar elemen data yang mengalir pada 
sistem perangkat lunak sehingga masukan (input) dan keluaran (output) dapat 
dipahami secara umum. (Rosa, 2013:73)  
Tabel II.4 Daftar Simbol Kamus Data (Rosa, 2013:73) 
Simbol Keterangan 
= Terdiri dari, terbentuk dari, sama dengan. 
+ Penggabungan elemen data dengan elemen data lain. 
{ } Pengulangan elemen data. 
[ ] dan | Memilih salah satu dari beberapa alternatif. 
() Data tambahan, boleh ada boleh tidak. 
*…* Penjelasan atau keterangan tentang suatu data. 
 
5. Daftar Simbol Flowchart 
Flowchart atau Bagan alir adalah bagan  (chart) yang menunjukkan 
alir  (flow) di dalam program atau prosedur sistem secara logika. Bagan alir 
(flowchart) digunakan terutama untuk alat bantu komunikasi dan untuk 
dokumentasi.  
Tabel II.5 Daftar Simbol Flowchart (Kristanto (Latifah, 2016)) 
Simbol Nama Keterangan 
 Terminator Permulaan atau akhir program 
 Flow Line Arah aliran program. 
 Process Proses perhitungan atau proses 
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pengolahan data. 
 Input/Output 
Data 
Proses input atau output data, parameter, 
informasi 
 
 Predefined 
Process 
Permulaan sub program atau proses 
menjalankan sub program 
 Decision Perbandingan pernyataan, penyeleksian 
data yang memberikan pilihan 
 On Page 
Connector 
Penghubung bagian-bagian flowchart 
yang ada pada satu halaman 
 Off Page 
Connector 
Penghubung bagian-bagian bagian 
flowchart yang ada pada halaman 
berbeda 
 Preparation Proses inisialisasi/pemberian harga awal 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Tabel II.5 Lanjutan 
Tabel II.5 Lanjutan 
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BAB III 
METODOLOGI PENELITIAN 
A. Jenis dan Lokasi Penelitian 
Dalam melakukan penelitian ini, jenis penelitian yang digunakan adalah 
metode kualitatif dengan pengumpulan data. Dipilihnya jenis penelitian ini karena 
dianggap sangat cocok dengan penelitian yang diangkat oleh penulis agar fokus 
penelitian sesuai dengan fakta di lapangan. 
Metode kualitatif sebagai prosedur penelitian yang menghasilkan data 
deskriptif  berupa kata-kata tertulis atau lisan dari orang-orang dan perilaku yang 
dapat diamati.(Moleong, 1999) 
Adapun lokasi penelitian ini dilakukan di Bank Sampah Pelita Harapan, 
Makassar. 
B. Pendekatan Penelitian 
Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian saintifik yaitu 
pendekatan berdasarkan ilmu pengetahuan dan teknologi. 
C. Populasi dan Sampel/Sumber Data 
  Sumber data pada penelitian ini adalah menggunakan Library Research 
yang merupakan cara mengumpulkan data dari beberapa buku, jurnal, skripsi, 
tesis maupun literature lainnya yang dapat dijadikan acuan pembahasan dalam 
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masalah ini. Penelitian ini keterkaitan pada sumber-sumber data online atau 
internet ataupun hasil dari penelitian sebelumnya sebagai bahan referensi bagi 
peneliti selanjutnya. 
D. Metode Pengumpulan Data 
Metode pengumpulan data yang dipakai pada penelitian untuk aplikasi ini 
adalah metode observasi dan wawancara sebagai sumber data primer, serta study 
literature sebagai sumber sekunder. 
1. Sumber Data Primer 
a. Observasi 
Studi lapangan (observasi) merupakan aktivitas terhadap suatu proses atau 
objek dengan maksud merasakan dan kemudian memahami pengetahuan dari 
sebuah fenomena berdasarkan pengetahuan dan gagasan yang sudah diketahui 
sebelumnya, untuk mendapatkan informasi-informasi yang dibutuhkan untuk 
melanjutkan suatu penelitian. 
b. Wawancara 
Wawancara merupakan teknik pengumpulan data melalui tatap muka 
dengan percakapan antara dua orang atau lebih dan berlangsung antara 
narasumber dan pewawancara. Tujuan dari wawancara adalah untuk 
mendapatkan informasi yang tepat dari narasumber yang terpercaya. 
2. Sumber Data Sekunder 
a. Study Literature 
Pengumpulan data dengan cara mengumpulkan literatur, jurnal, paper,dan 
bacaan-bacaan yang ada kaitannya dengan judul penelitian. 
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E. Instrumen Penelitian 
Adapun instrument penelitian yang digunakan dalam penelitian yaitu : 
1. Perangkat Keras 
Perangkat keras yang digunakan untuk mengembangkan dan menguji 
coba terbagi menjadi beberapa bagian antara lain : 
a. Laptop HP dengan spesifikasi : 
1) Tipe prosesor Intel Core i5 
2) Harddisk 1 TB 
3) Memori 4 GB 
4) Kecepatan prosesor 1.3 GHz 
b. Hp android J1 ACE dengan spesifikasi 
1) CPU 1.2 GHz 
2) RAM Size (GB) 1 GB 
3) Sistem operasi android 
2. Perangkat Lunak 
Perangkat lunak yang digunakan dalam aplikasi ini adalah sebagai berikut : 
a. Sistem Operasi Windows 10 64 bit 
b. MySQL 
c. PHPStorm 
d. Mozilla 
e. XAMPP 
f. Android Studio 
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F. Teknik Pengolahan dan Analisis Data 
1. Pengolahan Data 
Pengolahan data diartikan sebagai proses mengartikan data-data 
lapangan yang sesuai dengan tujuan, rancangan, dan sifat penelitian. Metode 
pengolahan data dalam penelitian ini yaitu : 
a. Reduksi data adalah mengurangi atau memilah-milah data yang sesuai 
dengan topik dimana data tersebut dihasilkan dari penelitian. 
b. Koding data adalah penyesuaian data diperoleh dalam melakukan penelitian 
kepustakaan maupun penelitian lapangan dengan pokok pada permasalahan 
dengan cara memberi kode-kode tertentu pada setiap data. 
2. Analisis Data 
  Teknik analisis data bertujuan menguraikan dan memecahkan masalah 
yang berdasarkan data yang diperoleh. Analisis dan kualitatis adalah upaya 
yang dilakukan dengan jalan mengumpulkan, memilah-milah, 
mengklasifikasikan, dan mencatat yang dihasilkan catatan lapangan serta 
memberikan kode agar sumber datanya tetap dapat ditelusuri. 
G. Metode perancangan aplikasi 
Pada penelitian ini, metode perancangan aplikasi yang digunakan adalah 
waterfall. Metode waterfall adalah model klasik yang bersifat sistematis, 
berurutan dalam membangun software. Model ini melakukan pendekatan secara 
sistematis dan berurutan. Disebut dengan waterfall karena tahap demi tahap yang 
dilalui harus menunggu selesainya tahap sebelumnya dan berjalan berurutan. 
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Metode ini dipilih karena proses perancangan aplikasi dilakukan tahap 
demi tahap dimulai dari requirements analysis and definition, system and 
software design, implementation, integration and system testing dan operation 
and maintenance. (adi, 1997) 
Kelebihan menggunakan metode air terjun (waterfall) adalah metode ini 
memungkinkan untuk departementalisasi dan kontrol. proses pengembangan 
model fase one by one, sehingga meminimalis kesalahan yang mungkin akan 
terjadi. Pengembangan bergerak dari konsep, yaitu melalui desain, implementasi, 
pengujian, instalasi, penyelesaian masalah, dan berakhir di operasi dan 
pemeliharaan. 
Kekurangan menggunakan metode waterfall adalah metode ini tidak 
memungkinkan untuk banyak revisi jika terjadi kesalahan. Karena setelah dalam 
tahap pengujian, sulit untuk kembali lagi dan mengubah sesuatu yang tidak 
terdokumentasi dengan baik dalam tahap konsep sebelumnya. 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar.III.1 Model Waterfall (Pressman,2010) 
Requirements 
Definition 
System And 
Software 
Design 
Implementation 
Integration And 
System Testing 
Operation And 
Maintenance 
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Berikut ini adalah deskripsi dari tahap model waterfall : 
1. Requirements analysis and definition 
 Proses untuk menganalisis kebutuhan system kemudian pengumpulan 
kebutuhan secara lengkap yang sesuai dengan sistem yang akan dibangun. 
Seluruh kebutuhan sistem harus bisa didapatkan selama fase ini, sehingga 
nantinya sistem yang telah dibangun dapat memenuhi semua kebutuhan 
2. System and software design 
Desain dikerjakan setelah analisis dan pengumpulan data dikumpulkan 
secara lengkap. Tahap ini bertujuan memberikan gambaran sistem. Proses ini 
berfokus pada : struktur data, arsitektur perangkat lunak, representasi interface, 
dan detail (algoritma) procedural. 
3. Implementation 
Proses penerjemah desain kedalam suatu bahasa yang bisa dimengerti 
oleh komputer. 
4. Integration and system testing 
Proses pengujian dilakukan  pada logika, untuk memastikan semua 
pernyataam sudah diuji. Lalu dilanjutkan dengan melakukan pengujian fungsi. 
5. Operation and maintenance 
Ini merupakan tahap terakhir dalam model  waterfall. Software yang 
sudah jadi dijalankan serta dilakukan pemeliharaan. Pemeliharaan termasuk 
dalam memperbaiki kesalahan yang tidak ditemukan pada langkah sebelumnya. 
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H. Teknik Pengujian Sistem 
Metode pengujian yang dilakukan pada penelitin ini adalah metode 
pengujian langsung yaitu dengan menggunakan pengujian Black Box. Digunakan 
untuk menguji fungsi-fungsi khusus dari perangkat lunak yang dirancang.  
Kebenaran perangkat lunak yang diuji hanya dilihat berdasarkan keluaran 
yang dihasilkan oleh dari data atau kondisi masukan yang diberikan untuk fungsi 
yang ada tanpa melihat bagaimana proses untuk mendapatkan keluaran tersebut. 
Dari keluaran yang dihasilkan, kemampuan program dalam memenuhi kebutuhan 
pemakai dapat diukur sekaligus dapat diketahui kesalahan-kesalahannya. 
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BAB IV 
ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM 
A. Analisis Sistem Yang Sedang Berjalan 
Sistem yang sedang berjalan di masyarakat saat ini untuk melakukan 
transaksi di Bank Sampah Pelita Harapan yaitu dengan mendatangi secara langsung 
Bank Sampah Pelita Harapan yang digambarkan dalam flow map  di bawah ini : 
Nasabah Karyawan 
  
Gambar IV.2 Analisis Sistem Yang Sedang Berjalan 
Pada gambar diatas, jika ingin melakukan transaksi, nasabah mendatangi 
langsung Bank Sampah Pelita Harapan dan memberikan data nasabah berupa 
identitas nasabah, nomor rekening nasabah, dan transaksi yang ingin dilakukan 
nasabah. Setelah itu karyawan akan mencari data nasabah kemudian mencatat data 
nasabah dan melakukan transaksi yang ingin dilakukan nasabah. 
Mulai 
Memberikan Data 
Nasabah 
Mencari Data 
Nasabah 
Mencatat Data 
Nasabah 
Mencatat Transaksi 
Yang Diinginkan 
Nasabah 
Selesai 
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B. Analisis Sistem Yang Direncanakan 
Analisis sistem merupakan penguraian dari suatu sistem yang utuh kedalam 
bagian-bagian komponennya untuk mengidentifikasi dan mengevaluasi 
permasalahan. Bagian analisis terdiri dari analisis masalah, analisis kebutuhan dan 
analisis kelemahan. 
1. Analisis Masalah 
Sistem pengolahan sampah berbasis android adalah sistem yang terdiri 
dari aplikasi yang terhubung dengan aplikasi web di Bank Sampah Pelita 
Harapan yang dapat digunakan untuk membantu nasabah untuk melakukan 
transaksi. Melalui aplikasi web tersebut karyawan dapat melakukan layanan 
dengan mudah yakni layanan pendaftaran, penimbangan, penarikan saldo, 
transfer saldo, cek saldo, peminjaman, mutasi rekening, pembayaran. Aplikasi 
android dapat membantu nasabah melakukan transaksi melalui smartphone 
androidnya, aplikasi tersebut dapat melakukan berbagai transaksi berupa transfer 
saldo, cek saldo, dan mutasi rekening sehingga memberi kemudahan bagi 
nasabah dalam melakukan transaksi.  
2. Analisis Kebutuhan 
a. Kebutuhan Antarmuka (interface) 
Kebutuhan-kebutuhan antarmuka untuk pembangunan aplikasi ini yaitu 
sebagai berikut : 
1) Aplikasi yang dirancang akan mempunyai antaramuka yang familiar 
dan mudah digunakan bagi pengguna. 
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2) Aplikasi menampilkan form nama pengguna dan kata sandi pengguna 
agar dapat mengakses akunnya. 
3) Aplikasi menampilkan halaman menu yang berisi transaksi yang dapat 
dilakukan di Bank Sampah Pelita Harapan. 
4) Aplikasi menampilkan halaman pencarian nasabah untuk membantu 
karyawan mencari nasabah yang terdaftar. 
b. Kebutuhan Data 
Data yang diolah aplikasi ini yaitu sebagai berikut : 
1) Data masyarakat yang telah terdaftar sebagai nasabah di Bank Sampah 
Pelita Harapan. 
2) Data karyawan yang terdaftar di Bank Sampah Pelita Harapan. 
3) Data transaksi yang dilakukan nasabah dan karyawan. 
4) Data akun pengguna berupa nama pengguna dan kata sandi. 
c. Kebutuhan Fungsional 
Kebutuhan fungsional merupakan penjelasan proses fungsi yang berupa 
penjelasan secara terinci setiap fungsi yang digunakan untuk menyelesaikan 
masalah. 
Fungsi-fungsi yang dimiliki oleh aplikasi ini adalah sebagai berikut : 
1) Menampilkan halaman login. 
2) Menampilkan halaman menu transaksi. 
3) Menampilkan halaman pencarian nasabah. 
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3. Analisis Kelemahan 
Sistem yang diusulkan ini diharap membantu nasabah dalam melakukan 
transaksi dan membantu karyawan dalam mempercepat pelayanannya. Namun, 
sistem ini masih memiliki kelemahan tertentu, seperti aplikasi ini tidak dapat 
digunakan tanpa menggunakan akses internet. Selain itu, batasan masalah 
penggunaan aplikasi yaitu hanya bisa digunakan pada smartphone sehingga 
nasabah yang didalam rumahnya tidak ada yang menggunakan smartphone 
hanya bisa melakukan transaksi di Bank Sampah Pelita harapan dan tidak dapat 
melakukan transaksi dimanapun. Namun, pengguna tetap dapat melakukan 
transaksi dengan meminjam smartphone kemudian masuk ke dalam aplikai 
menggunakan akun pengguna yang telah terdaftar. 
C. Perancangan Sistem 
1. Diagram Konteks 
Diagram konteks merupakan level tertinggi dari DFD yang 
menggambarkan seluruh input ke sistem atau output dari sistem. 
  
 
 
 
 
 
 
Gambar IV.3 Diagram Konteks Layanan Bank Sampah Pelita Harapan 
Karyawan 
Layanan 
Bank Sampah 
Pelita 
Harapan 
Nasabah 
D.Barang 
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D.Peminjaman 
D.Bukti Penarikan 
D.Mutasi Rekening 
D.Bukti 
Pembayaran 
D.Pembayaran 
D.Transfer Saldo 
D.Penarikan 
D.Peminjaman 
D.Nasabah 
D.Barang 
D.Buku Tabungan 
D.Sampah 
D.Transfer Saldo 
D.Penarikan 
D.Peminjaman 
D.Nasabah 
D.Barang 
D.Buku Tabungan 
D.Sampah 
D.Barang 
D.Harga Sampah 
D.Total Saldo 
D.Bukti Transfer 
D.Peminjaman 
D.Bukti Penarikan 
D.Mutasi Rekening 
D.Bukti 
Pembayaran 
D.Pembayaran 
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2. Diagram Berjenjang 
Diagram berjenjang adalah diagram yang digunakan 
untuk mempersiapkan penggambaran diagram arus data kelevel-level bawah. 
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3. Data Flow Diagram Level 1 
Data flow diagram level 1 merupakan pemecahan dari diagram konteks, 
diagram ini memuat penyimpanan data.  
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4. Data Flow Diagram Level 2 
Data flow diagram level 2 merupakan diagram yang digunakan untuk 
menguraikan atau pemecahanan proses yang ada dalam data flow diagram level 
1. 
 
Gambar IV.6 Data Flow Diagram (DFD) Level 2 Layanan Pendaftaran 
Gambar IV.7 Data Flow Diagram (DFD) Level 2 Layanan Penimbangan 
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Gambar IV.8 Data Flow Diagram (DFD) Level 2 Layanan Penarikan Saldo 
 
Gambar IV.9 Data Flow Diagram (DFD) Level 2 Layanan Transfer Saldo 
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Gambar IV.10 Data Flow Diagram (DFD) Level 2 Layanan Cek Saldo 
 
Gambar IV.11 Data Flow Diagram (DFD) Level 2 Layanan Peminjaman 
 
Gambar IV.12 Data Flow Diagram (DFD) Level 2 Layanan Mutasi Rekening 
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5. ERD (Entity Relationship Diagram) 
ERD (Entity Relationship Diagram) merupakan suatu model untuk 
menjelaskan hubungan antar data dalam basis data berdasarkan objek-objek 
dasar data yang mempunyai hubungan antar relasi. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar IV.13 ERD (Entity Relationship Diagram) 
Menyimpan 
Riwayat Transaksi 
Angsuran Pinjaman 
Karyawan Nasabah 
Jenis 
Sampah 
Buku Tabungan Membuat 
Membayar 
Menjadi 
Menyesuaikan 
Menginput 
Pinjaman 
Melakukan 
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6. Kamus Data 
Kamus data adalah suatu daftar data elemen yang terorganisir dengan 
definisi yang tetap dan sesuai dengan sistem, sehingga user dan analis sistem 
mempunyai pengertian yang sama tentang input, output, dan komponen data 
strore. 
a. 
 
b. 
 
c. 
 
 
 
d. 
 
e. 
 
f. 
 
 
g. 
 
 
Karyawan 
 
Buku Tabungan 
 
Nasabah 
 
 
 
Sampah 
 
Jenis 
 
Riwayat Transaksi 
 
 
Pinjam 
 
 
= 
 
 
 
= 
 
 
 
= 
 
 
 
 
 
 
 
= 
 
 
 
= 
 
 
 
= 
 
 
 
 
 
= 
 
 
 
 
 
{id_karyawan, nama, username, password, 
remember_token, createt_at, updated_at} 
{no_rekening, tgl_buat, tempat, nama, pin, 
saldo, id_karyawan, createt_at, updated_at } 
{id_nasabah, username, password, nama, 
alamat, no_hp, tempat_lahir, tanggal_lahir, 
no_ktp, status, , no_rekening, 
remember_token, createt_at, updated_at } 
{id_sampah, jumlah, total, no_rekening, 
id_jenis, createt_at, updated_at } 
{id_jenis, nama_jenis, harga, createt_at, 
updated_at } 
{id_transaksi, debet, kredit, salso, 
tgl_transaksi, status_cetak, no_rekening, 
createt_at, updated_at } 
{id_pinjam, no_rekening,  jumlah, 
jumlah_terbayar,  waku_pinjam, 
lama_pinjam, batas_waktu, tenggat, denda, 
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h. 
 
 
 
Angsuran_pinjaman 
 
 
 
 
 
= 
 
 
toleransi, status_pinjam, createt_at, 
updated_at } 
{id_angsuran, id_pinjam, jumlah_angsuran, 
sisa_angsuran, jenis_pembayaran, 
status_pembayaran, tgl_pembayaran, 
tgl_pembayaran, createt_at, updated_at } 
 
7. Perancangan Tabel 
Perancangan tabel dalam aplikasi ini untuk menampung data identitas 
nasabah, data identitas karyawan, dan data dari layanan Bank Sampah Pelita 
Harapan. 
a. Tabel Karyawan 
Tabel karyawan adalah tabel yang berisikan informasi tentang 
karyawan Bank Sampah Pelita Harapan. Dimana struktur tabelnya dapat dilihat 
pada tabel VI.1 dibawah ini : 
Tabel VI.6 Tabel Karyawan 
Field Type Length Deskription 
Id_karyawan Int 10 Nomor Induk Karyawan 
Nama Varchar 255 Nama karyawan 
Username Varchar 255 Username karyawan 
Password Varchar 255 Kata sandi karyawan 
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b. Tabel Buku Tabungan 
Tabel buku tabungan adalah tabel yang berisikan informasi tentang 
buku tabungan nasabah Bank Sampah Pelita Harapan. Dimana struktur 
tabelnya dapat dilihat pada tabel VI. dibawah ini : 
Tabel VI.7 Tabel Buku Tabungan 
Field Type Length Deskription 
No_rekening Varchar 255 Nomor rekening nasabah 
Tgl_buat Date - Tanggal dibuatnya buku tabungan 
Tempat Varchar 255 Tempat dibuatnya buku tabungan 
Nama Varchar 255 Nama nasabah yang mewakili 
Pin Varchar 255 Kata sandi buku tabungan 
Saldo Double 8.2 Jumlah uang yang ada dibuku 
tabungan 
Id_karyawan Int 10 Id karyawan 
 
c. Tabel Nasabah 
Tabel nasabah adalah tabel yang berisikan informasi tentang nasabah 
Bank Sampah Pelita Harapan. Dimana struktur tabelnya dapat dilihat pada 
tabel VI.3 dibawah ini : 
Tabel VI.8 Tabel Nasabah 
Field Type Length Deskription 
Id_nasabah Int 10 Id Nasabah 
Username Varchar 255 Username nasabah 
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Password Varchar 255 Password nasabah 
Nama Varchar 255 Nama nasabah 
Alamat Varchar 255 Alamat nasabah 
No_hp Varchar 255 Nomor telepon nasabah 
Tempat_lahir Varchar 255 Tempat lahif nasabah 
Tanggal_lahir Date - Tanggal lahir nasabah 
No_ktp Varchar 255 Nomor KTP nasabah 
Status_akun Enum „0‟,‟1‟ Status akun nasabah 
No_rekening Varchar 255 Nomor rekening nasabah 
 
d. Tabel Sampah 
Tabel sampah adalah tabel yang berisikan informasi tentang sampah 
yang akan ditukar ke Bank Sampah Pelita Harapan. Dimana struktur tabelnya 
dapat dilihat pada tabel VI.4 dibawah ini : 
Tabel VI.9 Tabel Sampah 
Field Type Length Deskription 
Id_sampah Int 10 Id sampah 
Jumlah Int 11 Jumlah sampah 
Total Int 11 Total harga sampah 
No_rekening Varchar 255 Nomor rekening nasabah 
Id_jenis Int 11 Id jenis sampah 
 
 
Tabel VI.8 Lanjutan 
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e. Tabel Jenis 
Tabel jenis adalah tabel yang berisikan informasi tentang jenis sampah 
yang akan ditukar ke Bank Sampah Pelita Harapan. Dimana struktur tabelnya 
dapat dilihat pada tabel VI.5 dibawah ini : 
Tabel VI.10 Jenis 
Field Type Length Deskription 
Id_jenis Int 10 Id Jenis Sampah 
Nama_jenis Varchar 255 Nama sampah 
Harga Int 11 Harga sampah/kg 
 
f. Tabel Riwayat Transaksi 
Tabel riwayat transaksi adalah tabel yang berisikan informasi tentang 
transaksi yang dilakukan nasabah seperti transfer saldo, penarikan saldo, dan 
cek saldo di Bank Sampah Pelita Harapan. Dimana struktur tabelnya dapat 
dilihat pada tabel VI.6 dibawah ini : 
Tabel VI.11 Tabel Riwayat Transaksi 
Field Type Length Deskription 
Id_transaksi Int 10 Id transaksi 
Debit Double 8.2 Debit pada buku tabungan 
Kredit Double 8.2 Kredit pada buku tabungan 
Saldo Double 8.2 Saldo pada buku tabungan 
Tgl_transaksi Date - Tanggal transaksi 
Status_cetak Enum „0‟,‟1‟ Status cetak buku tabungan 
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No_rekening Varchar 255 Nomor rekening 
 
g. Tabel Pinjam 
Tabel pinjam adalah tabel yang berisikan informasi tentang peminjaman 
yang dilakukan nasabah di Bank Sampah Pelita Harapan. Dimana struktur 
tabelnya dapat dilihat pada tabel VI.7 dibawah ini : 
Tabel VI.12 Tabel Pinjam 
Field Type Length Deskription 
Id_pinjam Int 10 Id peminjaman 
No_rekening Varchar 255 Nomor rekening 
nasabah 
Jumlah Int 11 Jumlah yang dipinjam 
nasabah 
Jumlah_terbayar Int 11 Jumlah pinjaman yang 
sudah dibayar 
Waktu_pinjam Date - Waktu peminjaman 
Lama_pinjam Enum „6‟,‟12‟ Lama peminjaman 
Batas_waktu Date - Batas waktu 
peminjaman 
Tenggat Varchar 255 Tenggal waktu 
peminjaman 
Denda Int 11 Denda peminjaman 
Toleransi  Varchar 255 Toleransi peminjaman 
Tabel VI.11 Lanjutan 
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Status_pinjam Enum „angsur‟,‟lunas‟ Status peminjaman 
 
8. Flowchart (Alur Program) 
Flowchart adalah adalah suatu bagan dengan simbol-simbol tertentu 
yang menggambarkan urutan proses secara mendetail dan hubungan antara 
suatu proses (instruksi) dengan proses lainnya dalam suatu program. 
 
Gambar IV.14 Flowchart 
Ket : 
= Seleksi Login 
 
= Seleksi / Pilihan Menu 
 
2 
1 
Tabel VI.12 Lanjutan 
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= Seleksi Kelengkapan Inputan 
 
= Seleksi Input Lagi atau Tidak (Logout Submenu) 
 
= Seleksi Logout dari Program 
 
= Inputan Aplikasi / Form 
 
= Input Data kedalam Data Base 
 
9. Perancangan Antarmuka Aplikasi 
Perancangan antarmuka (interface) merupakan bagian penting karena 
berhubungan dengan tampilan dan interface pengguna dengan aplikasi. 
a. Perancangan Antarmuka Aplikasi Web 
1) Perancangan Aplikasi Login 
Login berisi komponen label pada nomor 1 untuk login, edit text 
pada nomor 2 untuk id karyawan, edit text pada nomor 2 untuk kata sandi, 
dan button masuk pada nomor 4. 
 
Gambar IV.15 Perancangan Aplikasi Login 
1 
3 
2 
4 
5 
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2) Perancangan Aplikasi Menu Transaksi 
Menu transaksi berisi komponen label pada nomor 1 untuk nama 
bank sampah, label pada nomor 2 untuk nama menu transaksi, combobox 
3 berisi pencarian nasabah dinomor 4 dan keluar untuk nomor 5, button 
masuk menu transaksi pada nomor 6, 7, 8, 9, 10,11, 12, 13. 
 
Gambar IV.16 Perancangan Aplikasi Menu Transaksi 
3) Perancangan Aplikasi Pencarian Nasabah 
Pencarian nasabah berisi komponen label pada nomor 1 untuk nama 
bank sampah, label pada nomor 2 untuk nama pencarian nasabah, 
combobox 3 berisi pencarian nasabah dinomor 4 dan keluar untuk nomor 5, 
label nomor 7 untuk kata tunjukkan, combobox nomor 8 untuk memilih 
pilihan, nomor 9 untuk pilihan 10, nomor 10 untuk pilihan 20, nomor 11 
untuk pilihan nomor 30, label 12 untuk kata pencarian, edit 13 untuk 
memasukkan apa yang ingin dicari, button 14 untuk onklik pencarian, 
nomor 15 untuk penampilan tabel beserta isinya, button 16 untuk 
penampilan pages sebelum, button 17 untuk penampilan pages 1, button 18 
untuk penampilan pages 2, button 19 untuk penampilan pages sesudah. 
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Gambar IV.17 Perancangan Aplikasi Pencarian Nasabah 
4) Perancangan Aplikasi Pendaftaran 
Pendaftaran berisi komponen label pada nomor 1 untuk nama bank 
sampah, nomor 2 untuk nama menu, nomor 3,5,7,9,11,13,15 untuk 
identitas masyarakat yag dibutuhkan, komponen edit nomor 
4,6,8,10,12,14,16 untuk mengisi identitas masyarakat yang dibutuhkan, 
button nomor 17 untuk membatalkan, button nomor 18 untuk menghapus 
isi pada komponen edit, nomor 19 button untuk melanjutkan. 
 
Gambar IV.18 Perancangan Aplikasi Pendaftaran 
Selanjutnya akan tampil lagi menu dimana berisi komponen label 
pada nomor 1 untuk nama bank sampah, nomor 2 untuk nama menu, label 
nomor 3 dan 4 berisi informasi nomor rekening, label nomor 5 dan 6 berisi 
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informasi nama, dan label nomor 7 dan 8 berisi informasi alamat, button 
nomor 9 untuk print, dan nomor 10 untuk keluar. 
 
Gambar IV.19 Perancangan Aplikasi Pendaftaran 
5) Perancangan Aplikasi Penimbangan 
Penimbangan berisi komponen label nomor 1 untuk nama bank 
sampah, label nomor 2 untuk nama menu, label nomor 3 untuk jenis 
sampah, combobox nomor 4 untuk memilih jenis sampah, label nomor 5 
untuk berat sampah, edit nomor 6 untuk mengisi berat sampah, label 
nomor 7 untuk kg, label nomor 8 untuk harga/kg, label nomor 9 untuk 
harga sampah/kg, label nomor 10 untuk total harga, label nomor 11 untuk 
menampilkan total harga sampah, label 12 untuk nomor rekening, edit 13 
untuk mengisi nomor rekening, label 14 untuk nama, label 15 untuk 
menampilkan nama, button 16 untuk membatalkan, button nomor 17 untuk 
menghapus yang ada dikomponen edit dan combobox, button nomor 18 
untuk melanjutkan. 
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Gambar IV.20 Perancangan Aplikasi Penimbangan 
6) Perancangan Aplikasi Penarikan Saldo 
Penarikan saldo berisi label nomor 1 untuk nama bank sampah, label 
nomor dua untuk nama menu, label nomor 3 untuk nomor rekening, edit 
nomor 4 untuk mengisi nomor rekening, label nomor 5 untuk nama, edit 
nomor 6 untuk menampilkan nama, label nomor 7 untuk jumlah penarikan, 
edit nomor 8 untuk mengisi jumlah penarikan, button nomor 9 untuk 
membatalkan, button nomor 10 untuk menghapus yang ada didalam edit, 
button nomor 11 untuk ok. 
 
Gambar IV.21 Perancangan Aplikasi Penarikan Saldo 
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Selanjutnya akan tampil menu yang berisi komponen label nomor 1 
untuk nama bank sampah, label nomor dua untuk nama menu, label nomor 
3 dan 4 untuk informasi nomor rekening, label nomor 5 dan 6 untuk nama, 
label nomor 7 dan 8 untuk jumlah penarikan, button nomor 9 untuk 
membatalkan, button nomor 10 untuk print, button nomor 11 untuk ok. 
 
Gambar IV.22 Perancangan Aplikasi Penarikan Saldo 
7) Perancangan Aplikasi Transfer Saldo 
Transfer saldo terdiri dari komponen label nomr 1 untuk nama bank 
sampah, label nomor 2 untuk nama menu, label nomor 3 untuk pengirim, 
label nomor 4 untuk nomor rekening, edit nomor 5 untuk mengisi nomor 
rekening pengirim,label nomor 6 untuk nama, label nomor 7 untuk 
menampilkan nama pengirim, label nomor 8 untuk jumlah transfer, edit 
nomor 9 untuk mengisi jumlah transfer, label 10 untuk penerima, label 11 
untuk nomor rekening, edit 12 untuk mengisi nomor rekening, label 13 
untuk nama, label 14 untuk menampilkan nama, button nomor 15 untuk 
membatalkan, button nomor 16 untuk menghapus yang ada didalam edit, 
button nomor 17 untuk print. 
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Gambar IV.23 Perancangan Aplikasi Transfer Saldo 
8) Perancangan Aplikasi Cek Saldo 
 Cek saldo berisi komponen label nomor 1 untuk nama bank sampah, 
label nomor dua untuk nama menu, label nomor 3 untuk nomor rekening, 
edit nomor 4 untuk mengisi nomor rekening, label nomor 5 untuk nama, 
edit nomor 6 untuk mengisi nama, , button nomor 7 untuk batal, button 
nomor 8 untuk menghapus yang ada didalam edit, button 9 untuk ok. 
 
 
Gambar IV.24 Perancangan Aplikasi Cek Saldo 
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Selanjutnya akan tampil menu yang berisi komponen label nomor 1 
untuk nama bank sampah, label nomor dua untuk nama menu, label nomor 
3 dan 4 untuk informasi nomor rekening, label nomor 5 dan 6 untuk nama, 
label nomor 7 dan 8 untuk saldo, button 9 untuk print struk, button nomor 
10 untuk keluar. 
 
Gambar IV.25 Perancangan Aplikasi Cek Saldo 
9) Perancangan Aplikasi Peminjaman 
Peminjaman berisi komponen label pada nomor 1 untuk nama bank 
sampah, nomor 2 untuk nama menu, label nomor 3 untuk nomor rekening, 
edit 4 untuk mengisi nomor rekening, label 5 untuk nama, label 6 untuk 
menampilkan nama, label 7 untuk pinjaman sebesar Rp, edit 8 untuk 
mengisi besar pinjaman, label 9 untuk lama angsuran, combobox nomor 10 
untuk list lama angsuran, nomor 11 untuk angsuran 6 bulan, nomor 12 
untuk angsuran 12 bulan, button 13 untuk batal, button 14 untuk hapus, 
button 15 untuk lanjut. 
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Gambar IV.26 Perancangan Aplikasi Peminjaman 
Jika kita mengklik button peminjaman baru maka akan muncul 
menu yang berisi komponen label pada nomor 1 untuk nama bank sampah, 
nomor 2 untuk nama menu, label nomor 3 dan 4 total pembayaran, label 
nomor 5 dan 6 untuk nama, label 7 dan 8 untuk nomor rekening, button 9 
untuk batal, button 10 untuk ok. 
 
Gambar IV.27 Perancangan Aplikasi Peminjaman 
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10) Perancangan Aplikasi Mutasi rekening 
 Mutasi Rekening berisi komponen label nomor 1 untuk nama bank 
sampah, label nomor dua untuk nama menu, label nomor 3 untuk nomor 
rekening, edit nomor 4 untuk mengisi nomor rekening, label nomor 5 
untuk nama, edit nomor 6 untuk mengisi nama, , button nomor 7 untuk 
batal, button nomor 8 untuk menghapus yang ada didalam edit, button 9 
untuk ok. 
 
Gambar IV.28 Perancangan Aplikasi Mutasi rekening 
Selanjutnya akan tampil menu yang berisi komponen label nomor 1 
untuk nama bank sampah, label nomor dua untuk nama menu, label nomor 
3 dan 4 untuk informasi nomor rekening, label nomor 5 dan 6 untuk nama, 
label nomor 7 dan 8 untuk riwayat transaksi, button nomor 9 untuk print, 
button nomor 10 untuk keluar. 
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Gambar IV.29 Perancangan Aplikasi Mutasi Rekening 
11) Perancangan Aplikasi Pembayaran 
Pembayaran berisi komponen label nomor 1 untuk nama bank 
sampah, label nomor dua untuk nama menu, label nomor 3 nomor 
rekening, edit nomor 4 untuk mengisi nomor rekening, label nomor 5 
untuk nama, label 6 untuk menampilkan nama, label 7 untuk besar 
pinjaman, label 8 untuk menampilkan besar pinjaman, label 9 untuk sisa 
pinjaman, label 10 untuk menampilkan sisa pinjaman, label nomor 11, 
16, 21, 26, 31, 36, 41, 46, 51, 56, 61, 66 untuk angsuran 1 sampai 12, edit 
nomor 12, 17, 22, 27, 32, 37, 42, 47, 52, 57, 62, 67 untuk mengisi nilai 
pinjaman yang ingin dibayar, radio button nomor 13, 18, 23, 28, 33, 38, 
43, 48, 53, 58, 63, 68   untuk pemilihan pembayaran secara cash, radio 
button nomor 14, 19, 24, 29, 34, 39, 44, 49, 54, 59, 64, 69 untuk 
pemilihan pembayaran secara transfer, button nomor 15, 20, 25, 30, 35, 
40, 45, 50, 55, 60, 65, 70 untuk melakukan pembayaran, button nomor 71 
untuk batal, button nomor 72 untuk print struk. 
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Gambar IV.30 Perancangan Aplikasi Pembayaran 
b. Perancangan Antarmuka Aplikasi Android 
1) Perancangan Aplikasi Login 
Login berisi komponen label pada nomor 1 untuk login, edit text 
pada nomor 2 untuk username, edit text pada nomor 2 untuk password, 
dan button masuk pada nomor 4. 
 
Gambar IV.31 Perancangan Aplikasi Login 
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2) Perancangan Aplikasi Menu Transaksi 
Menu transaksi berisi komponen label pada nomor 1 untuk nama 
bank sampah, label pada nomor 2 untuk nama menu transaksi, button 
masuk menu transaksi pada nomor 3, 4, 5, button 6 untuk keluar. 
 
Gambar IV.32 Perancangan Aplikasi Menu Transaksi 
3) Perancangan Aplikasi Transfer Saldo 
Transfer saldo terdiri dari komponen label nomr 1 untuk nama bank 
sampah, label nomor 2 untuk nama menu, label nomor 3 untuk pengirim, 
label nomor 4 untuk nomor rekening, edit nomor 5 untuk mengisi nomor 
rekening pengirim,label nomor 6 untuk nama, label nomor 7 untuk 
menampilkan nama pengirim, label nomor 8 untuk jumlah transfer, edit 
nomor 9 untuk mengisi jumlah transfer, label 10 untuk penerima, label 11 
untuk nomor rekening, edit 12 untuk mengisi nomor rekening, label 13 untuk 
nama, label 14 untuk menampilkan nama, button nomor 15 untuk 
membatalkan, button nomor 16 untuk ok. 
3 
4 
5 
6 
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Gambar IV.33 Perancangan Aplikasi Transfer Saldo 
4) Perancangan Aplikasi Cek Saldo 
 Cek saldo berisi komponen label nomor 1 untuk nama bank sampah, 
label nomor dua untuk nama menu, label nomor 3 untuk nomor rekening, 
edit nomor 4 untuk mengisi nomor rekening, label nomor 5 untuk nama, 
edit nomor 6 untuk nama, , button nomor 7 untuk batal, button nomor 8 
untuk menghapus yang ada didalam edit, button 9 untuk ok. 
 
 
Gambar IV.34 Perancangan Aplikasi Cek Saldo 
Selanjutnya akan tampil menu yang berisi komponen label nomor 1 
untuk nama bank sampah, label nomor 2 untuk nama menu, label nomor 3 
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dan 4 untuk informasi nomor rekening, label nomor 5 dan 6 untuk nama, 
label nomor 7 dan 8 untuk saldo, button nomor 9 untuk keluar. 
 
Gambar IV.35 Perancangan Aplikasi Cek Saldo 
5) Perancangan Aplikasi Mutasi Rekening 
 Mutasi Rekening berisi komponen label nomor 1 untuk nama bank 
sampah, label nomor dua untuk nama menu, label nomor 3 untuk nomor 
rekening, edit nomor 4 untuk mengisi nomor rekening, label nomor 5 
untuk nama, edit nomor 6 untuk mengisi nama, , button nomor 7 untuk 
batal, button nomor 8 untuk menghapus yang ada didalam edit, button 9 
untuk ok. 
 
Gambar IV.36 Perancangan Aplikasi Mutasi Rekening 
Selanjutnya akan tampil menu yang berisi komponen label nomor 1 
untuk nama bank sampah, label nomor dua untuk nama menu, label nomor 
3 dan 4 untuk informasi nomor rekening, label nomor 5 dan 6 untuk nama, 
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label nomor 7 dan 8 untuk riwayat transaksi, button nomor 9 untuk print, 
button nomor 10 untuk keluar. 
 
Gambar IV.37 Perancangan Aplikasi Mutasi Rekening 
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BAB V 
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM 
A. Implementasi Sistem 
Implemen-tasi adalah tahap akhir dalam pembangunan sistem, sistem akan 
diimplementasikan pada tahap ini. Berdasarkan rancangan yang telah dilakukan 
maka akan menghasilkan implementasi antar muka dari perangkat lunak. 
Implementasi antarmuka ditampilkan dalam bentuk screenshoot dari laptop dan 
smartphone yang digunakan sebagai alat dan bahan penelitian yang telah dirincikan 
pada BAB III. Adapun hasil dari implementasi sistem yaitu sebagai berikut : 
1. Interface Aplikasi Web 
a. Antarmuka Menu Login 
Antarmuka Menu Login merupakan tampilan utama sebelum masuk 
ke Antarmuka Menu Layanan., dengan memasukkan username dan 
password yang sudah terdaftar maka karyawan dapat login. 
 
Gambar V.38 Antarmuka Menu Login 
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b. Antarmuka Menu Layanan 
Antar muka Menu Layanan merupakan tampilan menu yang muncul 
setelah karyawan login, dimenu layanan terdapat 8 layanan yaitu layanan 
pendaftaran, penimbangan, penarikan saldo, transfer saldo, cek saldo, 
peminjaman, mutasi rekening, dan pembayaran. Kedelapan layanan tersebut 
dioperasikan oleh karyawan sesuai keperluan nasabah. Dan disudut kanan 
atas ada menu pencarian nasabah dan button untuk keluar.  
 
  Gambar V.39 Antarmuka Menu Layanan 
c. Antarmuka Menu Pendaftaran 
Antarmuka menu pendaftaran merupakan menu yang dioperasikan 
karyawan untuk mendaftarkan masyarakat menjadi nasabah di Bank 
Sampah Pelita Harapan, pada menu ini karyawan menginputkan data 
masyarakat sesuai dengan kebutuhan formulir untuk menjadi nasabah. 
Ketika karyawan sudah menginput data tersebut, maka masyarakat secara 
resmi sudah menjadi nasabah dan memiliki buku tabungan. 
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  Gambar V.40 Antarmuka Menu Pendaftaran 
d. Antarmuka Menu Penimbangan 
Antarmuka menu penimbangan merupakan menu yang di akses oleh 
karyawan jika ada nasabah yang ini menukarkan sampahnya dalam bentuk 
rupiah. Sampah tersebut ditimbang /kg kemudian dikalikan dengan harga 
sesuai jenis sampahnya, setelah melalui proses penimbangan maka 
karyawan menginput jenis sampah dan berat sampah maka otomatis harga 
sampah tercantum diaplikasi, kemudian karyawan menginput nomor 
rekening nasabah untuk memasukkan total harga sampah menjadi saldo di 
buku tabungan nasabah. 
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Gambar V.41 Antarmuka Menu Penimbangan 
e. Antarmuka Menu Penarikan Saldo 
Antarmuka menu penarikan saldo merupakan menu yang diakses 
oleh karyawan, menu tersebut digunakan jika ada nasabah yang ingin 
melakukan penarikan saldo. Penarikan saldo dilakukan dengan cara 
karyawan menginput nomor rekening dan jumlah saldo yang ingin ditarik 
dan akan diproses dalam database dengan mengurangi saldo dibuku 
tabungan sesuai jumlah yang ditarik.           
 
Gambar V.42 Antarmuka Menu Penarikan Saldo 
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f. Antarmuka Menu Transfer Saldo 
Antarmuka transfer saldo merupakan menu yang diakses oleh 
karyawan jika nasabah ingin melakukan transfer saldo,dengan 
memasukkan nomor rekening sipengirim, nomor rekening sipenerima, dan 
jumlah saldo yang akan ditrasfer maka akan terproses didalam database 
dengan mengurangi saldo sipengirim dan menambah saldo sipenerima. 
 
Gambar V.43 Antarmuka Transfer Saldo 
g. Antarmuka Menu Cek Saldo 
Antarmuka menu cek saldo merupakan menu yang diakses oleh 
karyawan jika nasabah ingin mengecek saldonya, dengan cara 
memasukkan nomor rekening nasabah maka akan terproses dengan 
menampilkan jumlah saldo terakhir. 
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         Gambar V.44 Antarmuka Menu Cek Saldo 
h. Antarmuka Menu Peminjaman 
Antarmuka menu peminjaman merupakan menu yang diakses 
oleh karyawan jika nasabah ingin melakukan peminjaman, dengan cara 
menginput nomor rekening, besar pinjaman, dan lama angsuran yang 
diinginkan maka akan terproses didatabase nasabah tersebut memiliki 
pinjaman. 
 
                Gambar V.45 Antarmuka Menu Peminjaman 
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i. Antarmuka Menu Mutasi Rekening 
Antarmuka menu mutasi rekening merupakan menu yang diakses 
oleh karyawan jika nasabah ingin melihat riwayat transaksinya, dengan 
cara menginput nomor rekening nasabah maka akan menampilkan riwayat 
transaksi nasabah tersebut.  
  
 Gambar V.46 Antarmuka Menu Mutasi Rekening 
j. Antarmuka Menu Pembayaran 
Antarmuka menu pembayaran merupakan menu yang diakses 
karyawan jika nasabah ingin melakukan pembayaran, dengan menginput 
nomor rekening maka pembayaran dapat dilakukan dengan cara cash 
ataupun dengan saldo yang ada dibuku tabungan. 
 
        Gambar V.47 Antarmuka Menu Pembayaran 
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k. Antarmuka Menu Pencarian Nasabah 
Antarmuka pencarian nasabah merupakan menu yang diakses oleh 
karyawan untuk menemukan nasabah baik berdasarkan nomor rekening, 
nama, maupun saldo nasabah.  
 
               Gambar V.48 Antarmuka Menu Pencarian Nasabah 
2. Interface Aplikasi Android 
a. Antarmuka Menu Login 
Antarmuka Menu Login merupakan tampilan utama sebelum masuk 
ke Antarmuka Menu Layanan., dengan memasukkan username dan 
password yang sudah terdaftar maka nasabah dapat login. 
 
Gambar V.49 Antarmuka Menu Login 
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b. Antarmuka Menu Layanan 
Antar muka Menu Layanan merupakan tampilan menu yang muncul 
setelah nasabah login, dimenu layanan terdapat 3 layanan yaitu layanan 
transfer saldo, cek saldo, dan mutasi rekening. Ketiga layanan tersebut 
diakses oleh nasabah sesuai keperluan masing-masing. 
 
  Gambar V.50 Antarmuka Menu Layanan 
c. Antarmuka Menu Transfer Saldo 
Antarmuka transfer saldo merupakan menu yang diakses oleh 
nasabah jika ingin melakukan transfer saldo,dengan memasukkan nomor 
rekening sipenerima, dan jumlah saldo yang akan ditrasfer maka akan 
terproses didalam database dengan mengurangi saldo sipengirim dan 
menambah saldo sipenerima.  
 
Gambar V.51 Antarmuka Cek Saldo Transfer Saldo 
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d. Antarmuka Menu Cek Saldo 
Antarmuka menu cek saldo merupakan menu yang diakses oleh 
nasabah jika ingin mengecek saldonya, dengan cara memasukkan nomor 
rekening nasabah maka akan terproses dengan menampilkan jumlah saldo 
terakhir.  
 
Gambar V.52 Antarmuka Menu Cek Saldo 
e. Antarmuka Menu Mutasi Rekening 
Antarmuka menu mutasi rekening merupakan menu yang diakses 
oleh nasabah jika ingin melihat riwayat transaksinya, dengan cara 
menginput nomor rekening maka akan menampilkan riwayat transaksi 
nasabah tersebut.  
 
Gambar V.53 Antarmuka Menu Mutasi Rekening 
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B. Hasil Pengujian 
Pengujian sistem adalah proses pengeksekusian sistem perangkat lunak 
untuk mengetahui sistem tersebut cocok dengan spesifikasi sistem dan berjalan di 
lingkungan yang diinginkan. Pengujian sistem dominan dengan pencarian bug, 
ketidaksempurnaan program, kesalahan pada program yang menyebabkan 
kegagalan pada eksekusi sistem perangkat lunak. 
Pengujian dilakukan dengan menguji setiap proses dan memungkinan 
kesalahan yang terjadi pada saat proses sedang berlangsung. Adapun pengujian 
sistem yang digunakan adalah Blackbox atau yang biasa disebut dengan pengujian 
struktural dengan mengamati hasil eksekusi melalui data uji perangkat lunak 
dengan melihat tampilan luarnya saja tanpa mengetahui ada apa dibalik bungkus 
hitamnya. Adapun hasil dari pengujian pada sistem ini adalah sebagai berikut: 
1. Pengujian Menu Utama Aplikasi 
Pengujian Menu Utama Aplikasi dapat dilihat  pada tabel berikut : 
Tabel V.13 Uji Blackbox Menu Utama Admin 
Data 
Masukan 
Yang diharapkan Pengamatan Kesimpulan 
Login Login untuk masuk 
kehalaman menu 
layanan 
Berhasil dibuka [v] Diterima 
[  ] Ditolak 
Pilih & Klik 
Layanan 
Pendaftaran 
Akan Menampilkan 
Halaman 
Pendaftaran 
Berhasil dibuka [v] Diterima 
[  ] Ditolak 
Pilih & Klik 
Layanan 
Penimbangan 
Akan Menampilkan 
Halaman 
Penimbangan 
Berhasil dibuka [v] Diterima 
[  ] Diterima 
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Pilih & Klik 
Layanan 
Penarikan 
Salod 
Akan Menampilkan 
Halaman Penarikan 
Saldo 
Berhasil dibuka [v] Diterima 
[  ] Ditolak 
Pilih & Klik 
Layanan 
Transfer 
Saldo 
Akan Menampilkan 
Halaman Transfer 
Saldo 
Berhasil dibuka [v] Diterima 
[  ] Ditolak 
Pilih & Klik 
Layanan Cek 
Saldo 
Akan Menampilkan 
Halaman Cek Saldo 
Berhasil dibuka [v] Diterima 
[  ] Ditolak 
Pilih & Klik 
Layanan 
Peminjaman 
Akan Menampilkan 
Halaman 
Peminjaman 
Berhasil dibuka [v] Diterima 
[  ] Ditolak 
Pilih & Klik 
Layanan 
Mutasi 
Rekening 
Akan Menampilkan 
Halaman Mutasi 
Rekening 
Berhasil dibuka [v] Diterima 
[  ] Ditolak 
Pilih & Klik 
Layanan 
Pembayaran 
Akan Menampilkan 
Halaman 
Peminjaman 
Berhasil dibuka [v] Diterima 
[  ] Ditolak 
Pilih & Klik 
Layanan 
Pencarian 
Nasabah 
Akan Menampilkan 
Halaman Pencarian 
Nasabah 
Berhasil dibuka [v] Diterima 
[  ] Ditolak 
Pilih & Klik 
Button 
Keluar 
Akan Menampilkan 
Halaman Login 
Berhasil dibuka [v] Diterima 
[  ] Ditolak 
 
2. Pengujian Menu Layanan Pendaftaran 
     Pengujian Menu Layanan Pendaftaran dapat dilihat pada tabel berikut: 
Tabel V.13 Lanjutan 
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Tabel V.14 Uji Blackbox Menu Layanan Pendaftaran 
Data Masukan Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan 
Input Data dan 
Klik Button 
Akan menampilkan 
hasil dari pendaftaran 
berupa nomor 
rekening, dan nama 
nasabah 
Berhasil dibuka [v] Diterima 
[  ] Ditolak 
 
3. Pengujian Menu Layanan Penimbangan 
Pengujian Menu Layanan Penimbangan dapat dilihat pada tabel berikut : 
Tabel V.15 Uji Blackbox Menu Layanan Penimbangan 
Data Masukan Yang 
Diharapkan 
Pengamatan  Kesimpulan 
Input Data dan 
Klik Button 
Akan 
menampilkan hasil 
dari penginputan 
penimbangan 
Berhasil dibuka [v] Diterima 
[  ] Ditolak 
 
4. Pengujian Menu Layanan Penarikan Saldo 
Pengujian Menu Layanan Penarikan Saldo dapat dilihat pada tabel berikut : 
Tabel V.16 Uji Blcakbox Menu Layanan Penarikan Saldo 
Data Masukan Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan 
Input Data dan 
Klik Button 
Akan menampilkan 
hasil dari 
penginputan 
penarikan saldo 
Berhasil 
dibuka 
[v] Diterima 
[  ] Ditolak 
 
5. Pengujian Menu Layanan Transfer Saldo 
Pengujian Menu Layanan Transfer Saldo dapat dilihat pada tabel berikut : 
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Tabel V.17 Uji Blackbox Menu Layanan Transfer Saldo 
Data Masukan Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan 
Input Data dan 
Klik Button 
Akan menampilkan 
hasil dari 
penginputan 
transfer saldo 
Berhasil 
dibuka 
[v] Diterima 
[v] Ditolak 
 
6. Pengujian Menu Layanan Cek Saldo 
Pengujian Menu Layanan Cekn Saldo dapat dilihat pada tabel berikut : 
Tabel V.18 Uji Blackbox Menu Layanan Cek Saldo 
Data Masukan Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan 
Input Data dan 
Klik Button 
Akan menampilkan 
hasil dari 
penginputan cek 
saldo 
Berhasil 
dibuka 
[v] Diterima 
[  ] Ditolak 
 
7. Pengujian Menu Layanan Peminjaman 
Pengujian Menu Layanan Peminjaman dapat dilihat pada tabel berikut : 
Tabel V.19 Uji Blackbox Menu Layanan Peminjaman 
Data Masukan Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan 
Input Data dan 
Klik Button 
Akan menampilkan 
hasil dari 
penginputan 
pembayaran 
Berhasil 
dibuka 
[v] Diterima 
[  ] Ditolak 
 
8. Pengujian Menu Layanan Mutasi Rekening 
Pengujian Menu Layanan Mutasi Rekening dapat dilihat pada table berikut : 
Tabel V.20 Uji Blackbox Menu Layanan Mutasi Rekening 
Data Masukan Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan 
Input Data dan Akan menampilkan Berhasil [v] Diterima 
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9. Pengujian Menu Layanan Pembayaran 
Pengujian Menu Layanan Pembayaran dapat dilihat pada tabel berikut : 
Tabel V.21 Uji Blackbox Layanan Pembayaran 
Data Masukan Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan 
Input Data dan 
Klik Button 
Akan menampilkan 
hasil dari 
penginputan 
pembayaran 
Berhasil 
dibuka 
[v] Diterima 
[  ] Ditolak 
 
10. Pengujian Menu Layanan Pencarian Nasabah 
Pengujian Menu Layanan Pencarian Nasabah dilihat pada tabel berikut : 
Tabel V.22 Blackbox Layanan Pencarian Nasabah 
Data Masukan Yang Diharapkan Pengamatan Kesimpulan 
Input Data dan 
Klik Button 
Akan menampilkan 
hasil dari 
penginputan 
pencarian nasabah 
Berhasil 
dibuka 
[v] Diterima 
[  ]  Ditolak 
 
11. Perhitungan 
  Perhitungan berisi bagaimana cara perhitungan dilayanan Bank Sampah 
Pelita Harapan. 
a. Penimbangan 
 Dengan perhitungan secara manual, penimbangan dilakukan dengan 
cara berat sampah/kg dikalikan dengan harga sampah. Contoh harga 
sampah dos/kg 1200 : 
Berat Sampah x Harga Sampah/kg = Total Harga Sampah 
6 x 1100 = 6600 
Klik Button hasil dari 
penginputan mutasi 
rekening 
dibuka [  ] Ditolak 
Tabel V.20 Lanjutan 
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 Perhitungan penimbangan pada aplikasi dengan cara : 
$rekening = BukuTabungan::findOrFail($request->input('no_rek')); 
$data_sampah = [ 
    'no_rekening' => $rekening->no_rekening, 
    'id_jenis' => $request->input('id_jenis'), 
    'jumlah' => $request->input('berat'), 
    'total' => $request->input('total_harga'), 
]; 
$sampah = new Sampah(); 
try { 
    $sampah = $sampah->create($data_sampah); 
} catch (\Exception $exception){ 
    return 'Gagal Memproses Sampah'; 
} 
b. Penarikan Saldo 
 Dengan perhitungan secara manual, jika nasabah ingin melakukan 
penarikan saldo maka perhitungannya seperti contoh berikut : 
Saldo Terakhir - Saldo Yang Ditarik = Saldo Setelah Penarikan 
100000 – 50000 = 50000 
 Penrhitungan penarikan saldo pada aplikasi dengan cara : 
$saldo_baru = $buku_tabungan->saldo - $request->input('debet'); 
$data_riwayat_transaksi = [ 
    'debet' => $request->input('debet'), 
    'kredit' => 0, 
    'saldo' => $saldo_baru, 
    'tgl_transaksi' => date('Y-m-d'), 
    'status_cetak' => '0', 
    'no_rekening' => $buku_tabungan->no_rekening 
]; 
c. Transfer Saldo 
 Perhitungan manual pada transfer saldo dengan cara mengurangi 
saldo sipengirim dan menambah saldo sipenerima, contohnya : 
- Saldo Sipengirim – Saldo Yang Akan Dikirim = Saldo Baru Sipengirim 
- Saldo Sipenerima + Saldo Yang Masuk = Saldo Baru Sipenerima 
- 100000 – 50000 = 50000 
 - 20000 + 50000 = 70000 
 Perhitungan transfer saldo pada aplikasi dilakukan dengan cara : 
$saldo_debet = $rek1->saldo - $request->input('transfer'); 
        $data_debet = [ 
            'no_rekening' => $rek1->no_rekening, 
            'debet' => $request->input('transfer'), 
            'kredit' => 0, 
            'saldo' => $saldo_debet, 
            'tgl_transaksi' => date('Y-m-d'), 
            'status_cetak' => '0' 
        ]; 
        $debet = new RiwayatTransaksi(); 
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        try { 
            $debet = $debet->create($data_debet); 
        } catch (\Exception $exception){ 
            return 'Gagal Melakukan Transfer'; 
        } 
        $saldo_kredit = $rek2->saldo + $request-
>input('transfer'); 
        $data_kredit = [ 
            'no_rekening' => $rek2->no_rekening, 
            'debet' => 0, 
            'kredit' => $request->input('transfer'), 
            'saldo' => $saldo_kredit, 
            'tgl_transaksi' => date('Y-m-d'), 
            'status_cetak' => '0' 
        ]; 
        $kredit = new RiwayatTransaksi(); 
        try { 
            $kredit = $kredit->create($data_kredit); 
        } catch (\Exception $exception){ 
            $debet->delete(); 
            return 'Gagal Menerima Transfer'; 
        } 
        try { 
            $kredit->BukuTabungan()->update([ 
                'saldo' => $saldo_kredit 
            ]); 
        } catch (\Exception $exception){ 
            $kredit->delete(); 
            $debet->delete(); 
            return 'Gagal Mengupdate Buku Tabungan Kredit'; 
        } 
        try { 
            $debet->BukuTabungan()->update([ 
                'saldo' => $saldo_debet 
            ]); 
        } catch (\Exception $exception){ 
            $kredit->BukuTabungan()->update([ 
                'saldo' => $rek2->saldo 
            ]); 
            $kredit->delete(); 
            $debet->delete(); 
            return 'Gagal Mengupdate Buku Tabungan Kredit'; 
        } 
        return redirect()->route('hasil-mutasi-
rekening',['no_rekening' => $rek1->no_rekening]); 
    } 
} 
 
12. Tutorial penggunaan aplikasi 
a. Login menggunakan username dan password 
b. Melakukan transaksi yang diinginkan 
1) Pendaftaran, dengan membawa identitas diri, dan mengisi form 
pendaftaran sesuai data yang dibutuhkan. 
2) Penimbangan, dengan memasukkan jenis sampah, berat sampah, dan 
nomor rekening. 
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3) Penarikan saldo, dengan memasukkan nomor rekening dan jumlah 
saldo yang ingin ditarik. 
4) Transfer saldo, dengan memasukkan nomor rekening sipengirim, 
jumlah yang ingin ditransfer, dan nomor rekening sipenerima. 
5) Cek saldo, dengan memasukkan nomor rekening. 
6) Peminjaman, dengan memasukkan nomor rekening, besar pinjaman, 
dan lama angsuran yang diinginkan. 
7) Mutasi rekening, dengan memasukkan nomor rekening. 
8) Pembayaran, dengan memasukkan nomor rekening kemudian 
memilih metode pembayaran yang diinginkan. 
9) Pencarian nasabah, dengan memasukkan keyword yang diinginkan 
c. Jika sudah tidak ingin melakukan transaksi, maka bias mengklik tombol 
keluar untuk logout dari aplikasi. 
13. Pengujian Kelayakan Sistem 
 Pengujian kelayakan sistem digunakan untuk mengetahui respon pengguna 
terhadap aplikasi yang dibangun. Pengujian ini dilakukan dengan metode 
kuisioner yang digunakan untuk mengumpulkan data yang dibutuhkan dari 
sejumlah pertanyaan secara tertulis yang diajukan terhadap responden. 
 Adapun indikator yang menjadi penilaian dalam pengujian ini yakni sebagai 
berikut : 
a. Ketertarikan pengguna terhadap tampilan 
b. Kemudahan penggunaan aplikasi 
c. Manfaat aplikasi 
  Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini berupa angket dengan 
mengajukan sejumlah pertanyaan kepada responden dengan berpedoman kepada 
indikator yang telah ditetapkan. Menggunakan skala ordinal pada item-item 
pertanyaan, dimana setiap alternatif jawaban mengandung perbedaan nilai. 
Berikut ini adalah hasil kuisioner yang dibagikan kepada 10 responden dengan 16 
pertanyaan. 
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Gambar V.54 Diagram Pengujian Aplikasi Bank Sampah 
 
  Berdasarkan diagram diatas dapat ditarik pernyataan bahwa tampilan 
aplikasi menurut responden lebih banyak memilih sangat bagus dengan jumlah 
11 pernyataan, dan lebih banyak memilih mudah cara menjalankan aplikasi 
dengan jumlah 8 pernyataan, dan lebih banyak memilih bermanfaat diadakannya 
aplikasi ini dengan jumlah 58 pernyataan. 
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BAB VI 
PENUTUP 
A. Kesimpulan 
Kesimpulan dari penelitian skripsi yang berjudul: “Transaksi Bank Sampah 
Every Where Banking Berbasis Android dan Web (Study Kasus Bank Sampah 
Pelita Harapan)” adalah sebagai berikut: 
1. Aplikasi ini dibuat dengan antarmuka yang familiar sehingga pengguna lebih 
mudah menggunakannya 
2. Aplikasi ini dapat memberi kemudahan kepada karyawan Bank Sampah 
Pelita Harapan dalam melakukan setiap layanan menggunakan aplikasi web. 
3. Aplikasi ini memeberi kemudahan untuk para nasabah dalam melakukan 
transaksi dimana saja dengan menggunakan aplikasi android di smartphone 
mereka. 
4. Kuisioner dalam aplikasi ini dapat disimpulkan bahwa 50% responden 
menjawab sangat tertarik terhadap tampilan aplikasi, 30% menjawab tertarik 
dan 20% menjawab cukup tertarik. Dalam hal kemudahan aplikasi , 60% 
responden menjawab sangat mudah, 15% responden menjawab mudah, dan 
25% responden menjawab cukup  mudah. Dan yang terakhir dalam hal 
manfaat aplikasi, 70% responden menjawab sangat bermanfaat, 15% 
responden menjawab bermanfaat, dan 15% responden menjawab cukup 
bermanfaat. 
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B. Saran 
Aplikasi ini masih memiliki banyak kekurangan dan jauh dalam kata 
sempurnah. Untuk itu perlu dilakukan pengembangan dan penyempurnan aplikasi 
agar lebih baik. Adapun saran agar aplikasi ini bisa menjadi lebih baik sebagai 
berikut: 
1. Keindahan tampilan aplikasi sehingga dapat lebih menarik perhatian 
pengguna. 
2. Tingkat keamanan tinggi untuk aplikasi. 
3. Ukuran file harus di minimalisir agar aplikasi tidak terlalu berat. 
Demikian saran yang dapat penulis berikan, semoga saran tersebut dapat 
dijadikan sebagai bahan masukan yang bermanfaat bagi penulis khususnya dan 
pengembang dimasa yang akan datang. 
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